0 0 B: DEMA — Brothers in Arms, Cossacks II, Pariah, Rising Kingdoms a další 
m VIDEA — Stronghold 2, Crime Life, Empire Earth II, Guild Wars a jiné 


Games: 


vyvvwv.gamestar.cz k hrách 


Need orSneet * 


OST jat 
MOSK 48 NES 
Reportáž z mega akce E3: 


>> Call of Duty 2>> The Godfather >> Ouake 4- 
»» Unreal Tournament 2007 >> Ghost Recon 3 < 
»> Heroes of Might lagic V»» Vietcon 2 
>> Civilization IV » c i a mnoho dalšího. 
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s Imperial Glory »» Pariak »» = 2) .“ »» Cossacks II »» Psychonauts »» Trackmania Sunrise >> Close Combat: First to Fight >> $udeki »» Delta Force: Xtreme >> Daemonica >> Emergency 3 


"Recenze aktuálních hitů“ = | 
© »Impe »» Stronghold 2 = | 
M » Juiced > Trackmania Sunrise © > 7M 
-» Cossacks II »» Psychonauts a jiné © šě | < 
> Soutěže o MP3 přehrávače Sony, reproduktory Logitech a aktuální herní hity *K 
> Hardware: procesory Intel a AMD se dvěma jádry, přehled levných procesorů 


Thermaltake Dream | Sapphire Atlantis 
Tower Soprano ATI Radeon X800 XL 
VB1000SWS Ultimate 256MB 


luxusní počítačová skříň 
ve stříbrné barvě, 7 x 3,5" 
pozice pro HDD, 4 x 5,25" 16 pipelines, DX 9.0c, 
pozice, bočnice s oknem, DVI, PCE 

ATX formát nj UL 


herní grafická karta, 
256 MB GDDR3 RAM, 


Cena bez DPH: 
8 741,-Kč 


Cena bez DPH: 
1 889,- Kč 


LG L1780U - LCD 17" 
LCD monitor, odezva 12ms, 
kontrast 500:1, DVI i VGA vstup, 
rozlišení 1280x1024 


Cena bez DPH: 
9 381,- Kč 
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lovat 


Bjén má 


Logitech Cordless 
Desktop MX3100 CZ 


set s bezdrátovou klávesnicí 
a laserovou myší MX1000, 
PS/2 nebo USB, české 
rozložení 
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Si užnemusí 


Prodejna společnosti 
Czech Computer s.r.o. 
získala ocenění ChipTip, 
jako nejlepší internetová 
prodejna měsíce února 


2005. 


Sami se o tom můžete 


přesvědčit. 


Navštivte naší prodejnu 


Cena bez DPH: 
3 055,- Kč 


na stránkách 


www.czechcomputer.cz 


„žhavé novinky za skvělé ceny“ 


Navštivte nás na adrese Czech Computer s.r.o., Hviezdoslavova 666, 149 00 Praha 4, 
od Pondělí do Čtvrtka od 9:00 - 19:00h a v Pátek od 9:00 - 17:00h. 


ZECH 
O©OMIPUTED 


www.czechcomputer.cz 


Můžete nás také kontaktovat na telefonním čísle: +420 242 410 000, 


nebo na e-mailové adrese: obchodeczechcomputer.cz 


: J „ 


NA VELIKOSTI ZÁLEŽÍ 


Jak se nejlevněji stanete 
pilotním esem 

Co číhá v nejtemnějších 
hlubinách oceánů 

Jak jezdí plážová bugina 
od Jawy 


7 P A 


Kdy počítače dokáží 
překládat Hamleta 


Jak snadno a rychle zničíte 
celý vesmír 


Proč není radno překážet 
rozvášněnému slonovi 


Co všechno stojí na vědě 


padlé Třetí říše 


VTM SCIENCE 


každý měsíc 


100 stran za 3 Kč 
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FOX COMPUTERS s.r.o., Kuřimská 21a, 621 00 Brno, E-mail: infoefoxpc.cz, tel.: +420 541 423 842 a 844, fax: +420 541 423 849 


EDITORIAL »» 


no, je to tak, E3 už je zase tady. Největší a nejprestižnější herní 
akce roku v Los Angeles nám opět přinesla spoustu práce a vám 
množství zbrusu nových informací. Jelikož se jedná o událost 
* čer * opravdu výjimečnou, věnovali jsme tentokráte výstavě pořádný kus 
vů místa — vyplňuje vlastně prostor, který je obvykle věnován novin- 
VYDÁVÁ kám, tématu a preview. Ale pro konzervativce máme dobrou zprávu: příště 
divize Infotainment vydavatelství IDG Czech, a. s. V se zas členění časopisu vrátí do starých dobrých kolejí. 
PUBLISHER Ale zpět k zemi za Velkou louží. Na Electronic Entertainment Expo jsme ten- 
Jana Pelikánová tokrát měli hned dva zástupce. Vybírali jsme samozřejmě nejen podle novi- 
ŠÉFREDAKTOR nářských dovedností, ale i podle vztahu jednotlivých zájemců k USA. Něk- 
Jiří Sládek teří byli vyloučeni okamžitě. Například Libor, který cestuje jen tam, kam je 
VÝTVARNÝ ŘEDITEL schopen dojet na své Jawě. Nebo Tomáš Suchomel, známý odpůrce fast- 
Tomáš Mayer foodů. Nepustili jsme ani Alžbětu, jelikož by se ve Spojených státech jistě 
REDAKTOŘI A EDITOŘI provdala za nějakého bohatého naftaře a na GameStar by se vykašlala. Le- 
Tomáš Mayer, Kateřina Švejdová a Libor Vacata tět pochopitelně nemohl ani Vladan, mezinárodně hledaný zubař-sadista. 
GRAFIK N Vhodné kandidáty jsme tedy vybírali ze značně zúžené skupinky. A myslím, 
Tomáš Langer že jsme nakonec lépe vybrat nemohli: duo Lukáš Erben + Ondra Broukal je 
AUTOŘI dvojice sice nesourodá, ale pro cestu do USA ideální. Lukáš totiž díky své 
Ondřej Broukal, Bob Koutský, Jindřich Krátký, Radim Letovský, postavě a nemožnému stylu oblékání vypadá jako typický Američan, Ondra 
Pavel Mondschein, Stanislav Procházka, zas působí dojmem intelektuála, který si bláhově myslí, ze ve Spojených 
Petr Prošek, Jan Rod, Vladislav Růžička, E. A. Severin, státech najde nějakou svobodu. 
Tomáš JK MksS Trojaňová Ale červnový GameStar pochopitelně není zdaleka jen o titulech prezento- 
PŘEKLADATEL ; vaných na E3. Stejnou, ne-li větší měrou jsou zastoupeny i aktuální hity, kte- 
Daniel Šustr ré právě nyní najdete na trhu; třeba /meprial Glory, Stronghold 2, Pariah, Ju- 
SPOLUPRACOVNÍCI iced a další pecky. A za měsíc to bude ještě lepší. Ano, je to tak, v letním 
Petra „Félie“ Albrechtová, Jan Gabriel a Aleš Krátký dvojčísle na vás čeká hit G7A: San Andreas! A samozřejmě nejen ten. Při- 
HARDWARE pravujeme pro vás i spoustu speciálních letních dárků Pope 
Lukáš Erben — exkluzivní hudební mix, velkou anketu spojenou se ji k O 1 / Á 
JAZYKOVÁ REDAKTORKA soutěží o nadupaný počítač a mnoho dalšího. Takže se Al l kM 
Kateřina Švejdová těšte. Ahoj za měsíc. i a 
REDAKTOR CD/DVD 
Libor Vacata 
DABING CD/DVD 
L. P Fish 
WEBMASTER 
Petr Prošek 
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Xbox 360 a PlayStation 3 — to jsou hlavní zaklínadla největší herní výstavy letošního roku a podle 
soudu některých doposud největší E3 vůbec. Všechno ale začalo poněkud neamericky: průšvihem. 


Amerika je nejen zemí neomezených 

možností, ale také zemí neomezené 
nemožnosti. Poté, co část západní haly postihl 
výpadek proudu, nefungovala registrace, tis- 
kové centrum, část expozic, a vysadila dokonce 
i klimatizace. Některé části u vstupní haly 
zůstaly dokonce bez proudu, a tedy mimo pro- 
voz, po celý den, což je výkon ve výstavním 
průmyslu vskutku nevídaný. Ani tyto problémy 
ale nemohly zabránit tomu, aby se ve výstavních 
prostorách nerozpoutalo klasické multimediální 
peklo. Zatímco západní hale dominovaly stánky 
Sony a Nintenda, tradičně nejpompéznější jižní 
hala hostila megastánek Xboxu spolu s expozi- 
cemi nejvýznamnějších nezávislých vydavatelů, 
jimž už tradičně vévodily stánky Activisionu 
a Ubisoftu. 


R první den předvedli pořadatelé, že 


Jen neradi to přiznáváme, ale PC hraje už 
několikátým rokem na herním trhu druhé hous- 
le. Na vině přitom není nikdo jiný než hráči: her 
na PC se totiž prodává rok od roku stále méně 
(především v porovnání s konzolovým trhem), 
náklady na vývoj ale stále rostou, a tak mnozí 
vydavatelé preferují hry pro více platforem či 
výhradně konzolové tituly. Jenže právě touha 
vydávat hry pro více platforem, spolu s příbuz- 
ností Xboxu a PC (která bude, přinejmenším po 
softwarové stránce, pokračovat i po příchodu 
nové generace Xboxu), paradoxně PC obohacu- 
je a mnohým vývojářům pomáhá přežít. 

Dominantní postavení konzolí ovšem roz- 
hodně neznamená, že bychom se na PC nemě- 
li na co těšit — opak je pravdou, což dokazuje- 
me na následujících stranách. Novinky ze světa 
PC bylo sice občas třeba pečlivěji hledat, o to 


"m 


větší poklady připravované pro PC hráče se na 
mnoha stáncích skrývaly. Mezi konzolovými 
giganty a renomovanými vydavateli ale začínají 
s překvapivou razancí vystrkovat růžky firmy 
z východoevropských končin, přesněji řečeno 
hlavně ruští vydavatelé. Jestliže firmy, jako je 
1C, Akella či Novyi Disk, patřily v minulosti 
ke koloritu chudých bratří z Kentia Hall, tento- 
krát se propracovaly k poměrně viditelným (byť 
nepříliš obleženým) expozicím v hale západní, 
a vůbec bychom se nedivili, kdyby se v bu- 
doucnu objevily v jižní hale po boku EA, Atari 
či Ubisoftu. Ostatně krátce před zahájením 
výstavy vydalo 1C tiskovou zprávu o akvizici 
společnosti Cenega — překvapivou ovšem jen 
částečně, neboť o prodeji Cenegy se šuškalo 
již od konce minulého roku. Konsolidace a větší 


ekonomická síla východoevropských vydavate- 
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lů je pro hráče na PC dobrou zprávou. Východ- 
ní Evropa je totiž tradiční baštou PC, a lze tedy 
očekávat, že silní vydavatelé budou v tomto 
regionu podporovat tvorbu her pro PC či pro 
více platforem. 

Když už jsme tematicky zabrousili do 
blízkosti domácích vod, stojí jistě za zmínku 
zhodnotit reprezentaci našich, tedy českých, 
barev. Ty byly pochopitelně přítomny na stán- 
ku Cenegy v podobě převážně akčního a ta- 
ké trochu stealth £/ Matador, drsně složitě 
takticko-strategického UFO: Aftershock a po- 
hádkového 7he Roots. Na stánku kanadského 
Dreamcatcheru bylo možné zhlédnout českou 
Cold War, odehrávající se v ruských reáliích 
a předváděnou tentokrát na Xboxu, přestože je 
hra údajně na platformě PC přece jen v o něco 
pokročilejším stadiu. Srdéčka militantních ma- 
niaků pak mohla poskočit nad druhým dílem 
Flashpointu, který už je nějaký ten pátek ve 


vývoji (jednička byla vydána před čtyřmi ro- 
ky) a podle všeho tam ještě nějaký ten pátek 
zůstane. Koneckonců, vývoj prvního dílu trval 
šest let a druhý by měl být ještě lepší. 

Pokud jsme snad měli dojem, že čeští 


vývojáři se ve světě neztratí, nezbývá než | 


konstatovat, že pokud se ztratit nechtějí, 
budou muset vyvinout maximální úsilí. Kon- 
kurence je totiž velmi drsná a rozpočty na 
budoucí generaci her astronomické, nehledě 
na to, že pro sestavení týmu o padesáti či 
více členech (což by měla být „doporučená“ 
velikost pro tvorbu budoucí generace her) 
je v Čechách téměř nemožné sehnat zkuše- 
né vývojáře. Všem českým týmům ovšem 
držíme palce — zaslouží si naši podporu i to, 
abychom všechny jejich dobré hry kupovali. 
A soudě podle letošního E3 bychom všich- 
ni měli začít šetřit. Dobrých her totiž bude 


Naši nefotogeničtí redaktoři Lukáš 
a Ondra se na E3 rozhodně neztratili. 


Peu Jlusloně 
Při.čekání na prezentaci chýstané. 
válečné akce Battlefield 2-jsme, si- 
ce trpělisve frontě, -ale kázka:ze 
"hry za to rozhodně stála. Do hry 
už jsou implementovány všechny 
důležité „prvky a v současné době 
se.vyvažuje hratelnost a doladuje; 
aby se stihlo plánované červno- 
vé-vydání. A jak nový Battlefield. 
vypadá? Po grafické stránce jde 
o' naprostou špičku. Boje se ode- 
hrávají v -blízké budoucnosti a be- 
rou.sina mušku konflikt mezi USA, 
Čínou a fiktivní koalicí Středního 
východu. Pokud se rozhodnete:pro 


singleplayerovou hru, jistě oceníté= © 


zbrusu“ novou umělou. inte 
jež hloupoučké vojáky z pře 
lů f. slušnol 


nvoh velikostech, na.nichž budete 


válčit v, šestnácti, dvaatřiceti či 


čtyřiašedesáti lidech a využijete- 


Spousty klasických zbraní,- bojo- 
vých strojů a dalších výkřiků mo“ 
deérní techniky. Velkou novinkou je 
nové povolání commandera, který 
se „utáboří na nějakém bezpečném 
místě a ujme se velení: Má přístup 


„14k satelitním záběrům, na. nichž 
- sleduje nepřátelské pozice, může 


nechat bombardovat vybranou 
oblast, zařídit vyslání podpůrných 


parašutistů a zajistit.vojákům léky , 


a doplnění munice. Nemáně.: 


2 


Maxis 

Hurá, nový projekt Willa Wrighta! Původně jsme tento prostor chtěli věnovat 
dalšímu chystanému datadisku pro 7he Sims 2, ale evoluční Spore jsme 
nedokázali odolat. Nebýt Willa Wrighta, asi bychom se jí nezabývali, jenže 
tenhle chlapík již několikrát dokázal, že rozhodně ví, o čem mluví. Spore lze 
jen těžko nějak žánrově zařadit, nejblíže má asi ke strategii. Přestože po 
grafické stránce nevypadá zrovna dvakrát lákavě, herní systém je neuvěři- 
telný a extrémně návykový. Začínáte jako mrzký jednobuněčný organismus 
kdysi na počátku věků. Požíráte menší sousedy, snažíte se vyhýbat větším, 
a pokud přežijete, dočkáte se vývoje. Zvolíte si nějaké vylepšení — například 
brvy či bičíky k rychlejšímu pohybu —, a bude-li se vám dařit, stanete se 
mnohobuněčným organismem. Postupně se dopracujete k býložravému či 
masožravému tvorovi, u nichž však vývoj nekončí. Mazlíček si plave v moři, 
a když k tomu má dispozice, vystoupí na souš a v novém prostředí se zabydíí. 
Chcete vytvořit nemotornou bestii, nebo hbitého skrčka? Soustředíte se na 
sílu, nebo na rozum? Jakmile mazlíčkovi vdechnete život, hra se automaticky 
napojí na hlavní server, kam vaši bytost nakopíruje a stáhne do vašeho 
světa tvory ostatních hráčů. Přijde čas páření, starost o potomstvo a vytvá- 


ření primitivních společenství. Kdo ví, možná jednou ovládnete celou galaxii. 
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E3 prezentace historicky prvního titulu EA určeného výhradně pro dospělé 
publikum se konala za zavřenými dveřmi ve velmi stylovém prostředí. Stěny 
obložené mahagonovým dřevem, pohodlná kožená křesla a retro lampičky 
— to vše mělo přítomným evokovat atmosféru čtyřicátých a padesátých let 
minulého století, kdy se Kmotr odehrává. 


avzdory vlastnictví všech potřebných licencí odolali autoři 
Ns prostého překlopení děje slavné knihy i neméně 
slavného filmu do interaktivní roviny a nabídnou nám příběh 
mafiánské rodiny Corleone z poněkud jiného pohledu zelenáče, 
který se snaží svými činy stoupnout v očích ostatních a v hierarchii 
zločinecké organizace vyšplhat až na samotný vrchol. Ale ne- 
musíte mít strach, o klíčové okamžiky knižní a filmové předlohy 
rozhodně nepřijdete. Vzhled hlavního hrdiny si utváříte sami, stejně 
jako řídíte jeho osud. Alfou a omegou veškerého konání je respekt, 
jejž získáváte zabíjením členů konkurenčních rodin a především 
plněním nejrůznějších úkolů a misí. Z pohledu třetí osoby procházíte 
(případně projíždíte) Manhattanem a sami volíte z nabízených 
možností. Každá osoba, která není jen tak obyčejným občanem 
města New York, se pozná podle ikony ruky loutkoherce svítící 
| nad její hlavou, a je čistě na vás, kterou upřednostníte a přijmete 
její nabídku. O typech úkolů jsme se toho sice mnoho nedozvěděli, 
ale z ukázek bylo jasné, že ve valné většině půjde o efektivní využití 
pěstí, baseballové pálky, pistole a dalších zbraní. Jisté je i to, že 
budete mít poměrně velkou svobodu, jak co vyřešit. Můžete být 
za nelítostného vraha a zabíjet na potkání, nebo využívat své vým- 
luvnosti a k cíli se doslova prokecat. Asi nejzajímavější možností 
je zlatá střední cesta v podobě násilných, avšak nikoliv fatálních, 
výslechových metod, jež je užitečná zejména proto, že ze své 
oběti můžete vypáčit často poměrně zásadní informace. Pokud je 
nezískáte, i tak můžete hru dohrát, nicméně se ochudíte o přístup 

k novým misím, kontaktům a lokacím. 
Jak lze ostatní nutit ke spolupráci? Oponenta můžete vzít buď 
zezadu do kravaty, nebo si ho zepředu přitáhnout pěkně k tělu 


AET 


a v obou případech ho za stálého držení častovat 
prudkými údery do různých částí jeho tělesné 
schránky. Můžete s ním třískat o zeď, a jste-li na 
střeše, tak ho klidně naklonit přes okraj — to by 
v tom byl čert, aby nakonec nepromluvil. Je to 
nesmírně účinné a také efektní. Jakmile dotyčný 
vyklopí vše potřebné, tak ho buď necháte běžet, 
nebo dokončíte, co jste začali. Zajímavě vypadá 
i zacházení se střelnými zbraněmi. Těla všech 
postav se dělí na zásahové zóny, takže je dobré 
zvážit, zda mířit mezi oči, či raději střílet do ra- 
mene nebo nohy, z raněného nepřítele vymámit, | ; Á 9 
co ví, a teprve pak ho popravit střelou zblízka do s. 
hlavy nebo dutiny břišní. 

Agresivitu si lze vybíjet i na náhodných ko- 
lemjdoucích, ale mějte na paměti, že každá akce 
a každý krok hraje roli a ovlivní vaše další působení 
v herním světě. Třeba právě vraždění neviňátek 
zvyšuje „popularitu“ u policie. Ze začátku se její 
příslušníci spokojí s uvržením do žaláře, spojeným 
se zabavením obsahu inventáře. Pokud byste však 
v masakrech pokračovali, při nejbližší příležitosti 
po vás začnou nemilosrdně střílet. Po městě se dá 
pohybovat nejenom pěšky, ale po vzoru české Ma- 
fie můžete nasednout do kteréhokoliv automobilu 
a s plynem na podlaze vyrazit do ulic. Doposud však 
nebyl implementován kolizní model, a tak projížďka 
starou fordkou, která proplouvala ostatními vozy 
jako máslem, spíše pobavila, než že by něco pro- 
zradila o skutečné hratelnosti této části hry. Na- 
razili jsme i na řadu nejrůznějších chyb a zdaleka 
ne všechno fungovalo tak, jak by mělo. Autoři mají 
před sebou ještě pořádný kus cesty. Námi testovaná 
verze běžela na novém Xboxu 360 a s výjimkou úžasně 
detailních postav sa naprosto věrnou mimikou obličeje 
nás po grafické stránce taktéž nijak neuchvátila. Dá se však 
předpokládat, že na začátku příštího roku, kdy má PC verze 
spatřit světlo světa, bude vše mnohem lepší a dočkáme se 
neopakovatelného herního zážitku. 


=" “« 
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ezi nejúspěšnější lze zařadit oba díly 
M: Madness, s trochou nadsázky 

Drivera či GTA 3 a v neposlední řadě 
sérii Need for Speed. Posledně jmenovaná hra 
se před časem inspirovala u hollywoodských 
tvůrců a napodobila šílené ilegální závody 
v městských ulicích podle filmových snímků 
Rychle a zběsile. Vznikly tak dva díly „podzem- 
ního“ Need for Speed, které okořenily původní 
koncepci civilní závodní hry „vylepšováním“ 
pohledných evropských a japonských aut 
nevkusnými americkými tuningovými doplň- 
ky (americké vozy jsou až na výjimky veskrze 
hnusné už z výroby a tuningem jim už příliš 
ublížit nelze). Je ovšem třeba rozlišovat ladě- 
ní motoru, podvozku a jízdních vlastností od 
mnohdy naprosto zbytečných zásahů do práce 
mistrů karosářského designu. „Když máš, vole, 
pořádně votuněnou káru, vole, tak ti to líp 
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pojede, vole, a pak taky, vole, když tam dáš po- 
řádnou muziku s kapacitorama, vole, a místo 
kurfu narveš repráky, tak máš vyhráno, vole.“ 
Tato idea se stala natolik komerčně úspěšnou, 
že dny závodních her s obyčejnými automobily 
se zdály být sečteny. Dokonce i Colin McRae 
měl do dalších dílů dostat pod svůj ford „mod- 
rý neony a hlavně chromovaný elektrony, vole, 
páč to teďka letí na západním pobřeží, vole, 
sem to viděl na MTV Base...“ 

Srdce závodníka tak zaplesá, když zjistí že 
se Neeď for Speed vrací alespoň zčásti ke 
svým kořenům. Podtitul Most Wanteď napoví- 
dá, že se opět budou konat závody s policej- 
ními patrolami a první záběry, videa a screen- 
shoty dávají tušit výběr silných civilních vozů 
evropské, japonské a americké provenience. 
Tuningu se sice nevyhneme, ale objevují se 
náznaky, že vývojáři nám umožní hru dohrát, 


aniž bychom museli nádherné BMW M65 „vy- 
lepšovat“ neoriginálními doplňky. Tak alespoň 
soudíme po zkušenostech s poměrně krátkou 
předváděcí verzí, kterou bylo možné hrát na 
letošním E3 na prototypech Xboxu 360. 
Nové Need for Speeď kombinuje fantastic- 
kou grafiku s propracovaným fyzikálním mode- 
lem a řítí se k nám v podobě závodů, jež nejsou 
na první osahání úplně snadné, po chvíli ale 
výtečně přejdou do krve. Po grafické stránce 
vypadá hra naprosto úchvatně, přestože zjevně 


nevyužívá možností nového Xboxu naplno (což je ale 
jen dobře, neboť to znamená, že bychom si ji ve srov- 
natelné kvalitě mohli zahrát i na nabušeném PC). Kvalitu 
grafiky lze popsat asi takto: představte si Half-Life 2, 
dvojnásobné množství detailů a trojnásobek 3D objek- 
tů, a máte představu o tom, jak fantastické je prostředí, 
v němž závodíte. Detaily tratě a okolí, které jednoznač“ 
ně přispívají k. výtečnému dojmu z rychlosti, to ale ne- 
končí. Most Wanteď hýří nejrůznějšími efekty, odrazy 
a normálovými mapami — vše přitom vypadá mnohem 
realističtěji než u obou dílů Underground. Naprosto ne- 
uvěřitelné jsou pak detaily modelů aut. Mřížky chladičů, 
tvarované disky či kliky u dveří — to vše je propracováno 
do nejmenších podrobností, kterých si vlastně ani ne- 
všimnete, podprahově je ale vnímáte a celkový dojem 
ze hry to podstatně zlepšuje. 


Need for Speed: Most Wanted přebírá větši- 
nu herních prvků z obou Undergroundů. Také tady 
si svou reputaci zvýšíte prostřednictvím upgradů 
a vylepšováním vizuální stránky svého vozu, daleko 
podstatnější složkou by ale měla být vaše „špat- 
ná pověst“ u policie a rivalů (odtud podtitul Most 
Wanted). Kromě závodů známých z Underground 
série se opět objeví herní módy úniku před policií, 
o které si ilegální závody přímo říkají a které mnoho 
hráčů citelně postrádalo, rozjezdy (drag racing) či 
smyky (drifting). Podstatně rozlehlejší by měly být 
i závodní lokace. 

Na cokoliv dalšího si musíme počkat do letoš- 
ního podzimu, kdy by se Neeď for Speed: Most 
Wanteď mělo objevit na trhu. Nezbývá než doufat, 
že fantastická grafika, jakou jsme měli možnost 
„okoštovat“ na prototypech nových Xboxů, si 
najde svou cestu i na výkonná PC a že majite- 
lé těch pomalejších budou moci adekvátně 
snížit detaily. 


P. S.: Autor tohoto článku je vášnivý ři- 
dič — miluje rychlou jízdu virtuální i sku- 
tečnou — a k vizuálnímu tuningu má až 


na výjimky spíše negativní postoj. 


prince of persia: 
kindred Diades 


Ubisoft Montreal 

Po úspěšných akcích 7he Sands of Time a Warrior 
Within přichází Prince of Persia: Kindred Blades. 
Mladý princ se společně s nově nalezenou láskou 
Kaileenou konečně vrací z Ostrova času do Baby- 
lonu, ale svoji domovinu bohužel nalézá pod nepřá- 
telským obležením. Bojuje jako lev, ale je obklíčen 
a jeho život visí na vlásku. Kaileena se tedy obě- 
tuje, znovu osvobozuje Písky času a udatný princ 
musí dát všechno pěkně do pořádku. Náš hrdina 
si ovšem během nekonečného bojování vypěsto- 
val vlastní alter ego — strašného temného prince. 


tentokrát se dočkáte skvělého bojového systému 
se spoustou možností, díky němuž si oblíbíte určitá 
komba a vytvoříte si vlastní bojový styl. Perský | 
princ se navíc naučil pár triků od svého kolegy 
Sama Fishera — budete-li chtít, můžete nepřátele 
přepadávat ze zálohy a nečekaně a nemilosrdně ( 
je dekapitovat. Samozřejmostí jsou staré známé 
schopnosti i několik nových, spojených s využívá- 
ním mocných Písků času. Naprostou lahůdkou se ( 
stane škrcení nepřátel na dálku pomocí nové zbraně | 
nazvané daggertail. Prince of Persia: Kindred Bla- 


des vás rozhodně nezklame, na to můžete vzít jed. 
Postupně ovládnete obě postavy s rozdílnými bo- ; 
jovými styly, zraněn a pochním silami. Také 
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Heroes of Might and Magic V 


Prince of Persia: Kindred Blades 


Gearbox Software 

0 kvalitách nedávno vydané taktické akce Brothers 

in Arms: Road to Hill 30 ze druhé světové války 

rozhodně není pochyb. Nepřekvapilo nás tedy, že 

Gearbox Software chystají pokračování s názvem 

Brothers in Arms: Earned in Blood, které samozřejmě 
nabídne zajímavý příběh i autentické zpracování, doplněné 
vynikajícím taktizováním se skupinou vojáků. Earned in Blo- 
od naváže na předchozí díl a zavede ostřílené vojáky pod 
vedením seržanta Joa Hartsocka vstříc osvobození celičké 
Normandie. V singleplayerové kampani se autoři opět sou- 
středí na co možná nejrealističtější zachycení brutality druhé 
světové války a pod palbou nepřátelských jednotek pro- 
žijete skutečný stres a nepředstavitelný strach. Brothers 

in Arms: Earned in Blood přinese zbrusu novou umělou 
inteligenci, která již tak vypjaté bojové situace posune na 
vyšší úroveň. Autoři slibují spoustu bojů muže proti muži 

v městském prostředí, nové autentické zbraně a bojové vo- 
zy jako například M10 „Wolverine“ Tank Destroyer. Spousta 
novinek číhá i na multiplayerové hráče — především nové 
mise a kooperativní skirmishový mód, Zanedbatelná rozhodně 
není ani podpora modifikací, a tak si v kalendáři označte pro- 
sinec, kdy vás noví Bratří ve zbrani poctí svojí návštěvou. 
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Cyan Worlds 
Na podzim si vyzkoušíte pátý díl slavné adventurní série Myst s podtitulem End of Ages, 
jehož tvorby se ujal známý vývojářský tým Cyan World. Jak již samotný podtitul napovídá, 
tentokrát budete mít tu čest fantastické dobrodružství nadobro uzavřít. Jednoduchý „point- 
-and-click“ interface se vrací ke kořenům ságy Myst — při pohybu rozlehlým 3D světem se 
pohybujete velice jednoduše pouhým kliknutím myši. Fantastické prostředí vyhlíží mnohem 
bohatěji a detailněji než v předchozích dílech, což ve srovnání s naprosto úchvatným Myst 
IV zní až neuvěřitelně. Fotorealistické 3D scény a postavy ožijí díky nové filmové technologii 
a pomocí zvláštního systému bude možné ovlivňovat prostředí a komunikovat s tajemnými tvory 
pomocí zvláštních vzkazů. Aby si hardcore adventuru Myst V: End of Ages užili i začátečníci, 
chystá se pomocný systém, díky němuž si poradí i s obtížnými hádankami, kterých autoři připra- 
vují habaděj. Dokonce slibují zcela nové typy puzzlů, jaké nebyly v adventurách dosud k vidění. 


Ubisoft 

Druhý díl vynikající vojenské taktické akce om 
Clancy's Ghost Recon nadělal autorům vrásky 
na čele — PC verze nakonec ani nevyšla — a my 
jsme se na E3 skamarádili s chystaným třetím 
dílem, jenž se objeví nejen na klasických platfor- 
mách, ale i na nové konzoli Xbox 360. Pokud vše dobře 
dopadne, vyjde Ghost Recon 3 letos v zimě a v roli veli- 
tele speciálně vycvičených vojáků se podíváte do Mexico City, 
abyste zachránili amerického prezidenta, získali zpět ukradené 
kódy k nukleárním zbraním a eliminovali bandu nepřátelských vojáků. 
K tomu všemu vám dopomůže supermoderní bojový systém, 
vyvinutý americkou armádou v roce 2013 a čekající na svoji první 
premiéru v akci. Jmenuje se Integrated Warfighter System 
(IWS) a jedná se o komplexní kombinaci posledních armád- 
ních technologických výkřiků. Dočkáte se pokročilých zbraňo- 
vých systémů, zařízení pro nejmodernější satelitní komunikaci 
a mnoha dalších specialit. Singleplayerovou kampaň o dvanác- 
ti misích, které si lze zahrát i v kooperaci s dalšími třemi hráči, doplní ještě 
několik starých i zbrusu nových herních módů. Autoři slibují vysoce interaktivní 
prostředí a vynikající 
grafické zpracování 
se spoustou efektů 
a kvalitním fyzikálním 
systémem. Vizuální 
stránka hry nás si- 
ce příliš neoslovila, 
ale pevně doufá- 
me, že se do konce 
roku ještě zlepší. 
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Na každé planetě bude jen jedno bojiště, zato 
však o poznání rozmanitější a rozsáhlejší než (© 
v předchozím dílu. Obrovským vylepšením jsou 
bezpochyby vesmírné boje a spousta možností, 


Pandemic Studios 
Po úspěchu převážně multiplayerové akce Star 
Wars: Battlefront není divu, že vývojářský tým * 
Pandemic Studios chystá pod dohledem spo- 
lečnosti Lucas Arts pokračování, které by sine- -jak se dostat nepřátelům na kobylku. Například 

měli nechat ujít všichni příznivci původní hry. nepřátelskou stíhačku můžete zničit v klasickém 

Přinese totiž nové prvky, které si budete -moci aVesmírném souboji, nebo se nalodit ma vhodný 

sami otestovat již letos na podzim. Přestože je M transportér, s trochou štěstí proniknout do sledo- i 
3D akce Star Wars: Battlefront II věnována opět Í vaného stroje a popravit protivníky přímo v jejich 

spíše multiplayerovému řádění, dočkátejse mos jí hnízdě. Možností je však mnohem více! Čekají 
vinek i v oblasti singleplayeru — především se ha Vás nové jednotky a o slovo se přihláší c- 
můžete těšit na spoustu zajímavých úkolů v mi- 8 ní rytíři Jedi. Autoři slibují nové bojové! mótly 
sích, při jejichž tvorbě autoři čerpali ze všech. (M á schopnosti jednotlivých vojáků, díky nů W 
šesti dílů filmových Hvězdných válek. Sami však“ B taktická část hry mnohem lákavější něž“ dříve. 
jistě tušíte, že největší terno vás čeká až při (me : 
obrovských multiplayerových bitvách. pš 
krát se podíváte na dvanáct rozdílných 
s unikátním prostředím, mezi nimiž ňě 
ani Utapaur či Mustafar z aktuální Epizody III. 
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Petroglyph radikálně liší a mají své klady a zápory, které 


Vývojářské studio Petroglyph již nějaký ten pá- 
tek chystá novou realtimovou strategii z pro- 
středí Hvězdných válek Star Wars: Empire at 
War, na kterou si ovšem musíte počkat do jara 
příštího roku. Bojovat budete moci za kterou- 
koli ze dvou znepřátelených stran. Postavíte se 
za Impérium, nebo podpoříte Rebely? Chysta- 
ná strategie poběží na novém grafickém engi- 
nu a po vizuální stránce jí netřeba nic vytýkat. 
Jak to však vypadá s hratelností? Nutno podo- 
tknout, že stratégové a fanoušci Hvězdných 
válek se ve společnosti Star Wars: Empire at 
War budou výtečně bavit. Autoři totiž stárnou- 
cí realtimové řádění obohatili mnoha klíčovými 
prvky — obě znepřátelené strany se od sebe 
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Star Wars: Empire at War jaro 2006 
SW Galaxies: Episode III— Rage of the Wookies MMORPG květen 2005 
Star Wars: Batilefront Il podzim 2005 


nelze brát na lehkou váhu. Zatímco Impérium 
těží z obrovské početní převahy, Rebelové vyu- 
žívají momentu překvapení a specializovaných 
jednotek. K dispozici dostanete celou mapu 


vesmíru, na níž budete provádět základní stra- * 


tegická rozhodnutí. Planety zde fungují. jako 
zdroje surovin, takže naštěstí můžete zapome- 
nout na stupidní těžbu. Jakmile získáte nějaký 
svět pod kontrolu, zpřístupní se také tamní 
technologie a síla vaší armády vzroste. Samot- 
né boje pak probíhají v zažitém RTS stylu, obo- 
haceném o spoustu nových prvků a vylepšení. 
Vaše jednotky se mohou dále vyvíjet a putovat 
s vámi z mise do mise. Osud celé galaxie leží 
ve vašich rukou! 


© War Front: Turning Point 


| stotegie | zář 2005 I 
| strategie | neníznámo 


war front: turning DOT 


Digital Reality 

Autoři strategií Haegemonia, Desert Rats 
vs. Africa Corps a D-Day předváděli na le- 
tošní E3 nedávno oznámený titul War Front: 
Turning Point a stejně jako v případě zmi- 
ňovaných her jde o realtimovou strategii. 
Zavede vás do časů druhé světové války, jak 
je ale rozhodně neznáte. Jak by asi druhý 
světový konflikt vypadal, kdyby byl Hitler 
zavražděn hned v prvních dnech války? Od- 
pověď nabízejí vývojáři z týmu Digital Reality 
v chystané novince, která druhou světovou 
válku protáhne až do roku 1949. Můžete se 
těšit na překvapivý příběh, fiktivní zbraně 
a bojové stroje — v průběhu hry využijete 
například nadzvukové stíhačky nebo bom- 
by, vyvolávající zemětřesení. Zdá se vám 


to přehnané? Nám tedy ani náhodou, vždyť 
důležitá je zábava a War Front: Turning Point 
se hraje zatraceně dobře. Navíc v neustále 
omílaném prostředí druhé světové dokáže 
překvapit něčím novým, což se v současné 
záplavě strategických titulů z tohoto období 
docela hodí. V průběhu hry navštívíte bojiště 
ve všech světových koutech a síly s nepřá- 
telskými jednotkami změříte na otevřených 
prostranstvích i ve městech. K hratelnosti 
navíc přispěje jednoduchý management 
surovin a akční boje, vhodné jak pro začá- 
tečníky, tak i pokročilé stratégy. War Front: 
Turning Point navíc poběží na novém 3D en- 
ginu, o jehož kvalitách se můžete přesvěd- 
čit z okolních záběrů. Je k nakousnutí, že? 


war leaders: 
u 
clash of nations 
Enigma Software 
Již dříve oznámená historická strategie War Leaders: 
WWil od vývojářského týmu Enigma Software pod křídly 
CDV získala podtitul Clash of Nations. Odehrává se za dru- 
hé světové války, na výběr dostanete ze sedmi hlavních 
národů (USA, Británie, Francie, Rusko, Německo, Japon- 
sko, Itálie), ale ve hře najdete i další země, které měly 
se druhou světovou co do činění. War Leaders: Clash 
of Nations lze v podstatě rozdělit na dvě části — tahovou 
a realtimovou. Základním systémem tedy silně připomíná 
sérii Total War nebo aktuální Imperial Glory. V tahovém 
módu budete dohlížet na veškeré dění, rozmýšlet každou 
akci, provádět diplomatické návrhy a podobně. Jakmile 
dojde ke konfliktu, hra se automaticky přesune na dané 
bojiště, kde si to s nepřátelskými vojsky vyřídíte pěkně 
v reálném čase. War Leaders: Clash of Nations nabídne 
detailní 3D modely všech jednotek ve hře a stranou ne- 
zůstane ani prostředí a deformovatelný terén, na němž se 
podepíší všechny výbuchy. 0 rostoucí oblibě podobných 
komplexních strategií není pochyb, a tak bude zajímavé 
sledovat, jak se tato novinka popere s konkurencí. 
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Codename: Fanzers — Phase Two, která 

obsahovala zhruba patnáct misí z celé hry, 
přesto jsme jí byli nadšeni, protože nám poměr- 
ně jasně naznačila, jak vlastně bude celý projekt 
vypadat a o co poběží. A prezentace hry přímo 
na E3 naše dojmy jen potvrdila. Zatímco v prv- 
ním dílu jsme se podívali na bojiště evropská, 
přesněji s Hansem do Polska, Belgie, Řecka až 
ke Stalingradu, s Alexandrem ze druhé strany 
od Moskvy až do Berlína a s Jeffreym od kaná- 
lu taktéž k metropoli na Sprévě, v části druhé 
se přesuneme obecně o něco jižněji a také do 
jiných časových souvislostí. Příběhová linie vás 
tentokrát zavede do Afriky, kde proti sobě sto- 
jí armády Spojenců a lišky pouště Rommela, 
a také do Itálie, kde si budete moci vychutnat 
partyzánskou válku. Tato třetí kampaň bude 
pravděpodobně největším lákadlem druhého 
dílu, protože přináší úplně odlišný styl hraní, 
ale o tom později. 


» 


$= šlo bohužel pouze o preview verzi 


Zatímco první díl přinesl především válčení o měs- 
ta, kde jste museli bojovat takřka o každý dům, 
o každou píď půdy a o každý metr silnice, díl dru- 
hý se v tomto ohledu trochu liší. Oázy a města 
v poušti jsou trochu menší a v misích, co jsme 
měli možnost zkusit, se hra místy více otevírá do 
prostoru. Někdy se bojuje v úplně otevřené kraji- 


ně, jindy zase o malou vesničku s blahodárným 
zdrojem vody. Změna herního stylu je poměrně 
patrná a sem tam si užijete i nějaké to obléhání, 
či naopak obranu strategicky důležitých chatrčí 
a občas i obojí zároveň. Typickým příkladem je 
mise, v níž je vaším úkolem nejdříve řídit ústup 
spojeneckých jednotek z města do nedalekého 
opevněného ležení, to ubránit, počkat na posily 
a znovu převzít kontrolu nad městem. Z před- 
chozích informací vyplývá, že mise jsou docela 
dlouhé a skládají se z několika různých částí, 
které se navzájem skvěle doplňují. Chvíli útočíte, 
ale jakmile to trvá moc dlouho, šup a změna. 
Tohoto přístupu autorů si velmi ceníme, protože 
v záplavě RTS, které jsou všechny na jedno br- 
do, působí opravdu osvěžujícím dojmem. 
Podobně hra mění spád i v dalších přípa- 
dech, přičemž oproti prvnímu dílu opravdu 
častěji pocítíte, jak chutná čekání na posily, pří- 
padně, udržíte-li pozice, ten úžasný pocit, když 
(konečně) přijdou. A stejně jako na evropských 
bojištích, i zde se autoři rozhodli zmapovat nej- 
známější bitvy (Tobruk a další) a trochu se jimi 
v rámci možností inspirovat. Další lahůdkou, 
která v jedničce chyběla, jsou noční bojové 
operace. Pokud se nyní těšíte na zeleně zrnitý 
obraz všelijakých technických vychytávek, kte- 
ré tímhle způsobem dělají z noci ošklivý den, 
rovnou na ně zapomeňte. Buďto budete risko- 
vat a rozsvítíte světla, nebo necháte zhasnuto 
a pak je nutné počítat se sníženou viditelností. 


Ano, každý foton na poušti dělá divy, a proto je 
nepřátelský tank, rozsvícený jak vánoční strome- 
ček, vidět opravdu daleko. Jedině pěší jednot- 
ky bohužel nemají příruční baterky, tudíž budou 
odsouzeny k pobytu ve tmě. Se světly se dá 
vůbec všelijak čachrovat. Velmi zábavné je třeba 
vzít jeden tančík nebo džíp a vyjet s ním trochu 
ven z města, svítit dálkovými světly na všechno 
okolo, natáhnout na sebe nepřátele a nechat je 
pěkně vjet do pasti, kde je ostatní zhasnuté tanky 
rozstřílí na atomy. 


ZA SVOBODU ÍTÁLIE 
Italská kampaň se od dvou předchozích, které 
jsou víceméně stejné, naprosto odlišuje. Příběh 
vám na jejím začátku odvypráví zajímavou zá- 
pletku — kapitán italské armády již ví, že Musso- 
lini padnul, ale spousta jeho krajanů dál bojuje 
za germánský sen a nechce to vzdát, prostě 
proto, že o politických událostech neví. Prvním 
vaším úkolem tedy bude začít organizovat hnutí 
odporu a pokud možno do něj zapojit co nej- 
více italských vojáků. K tomu vám dopomůže 
nejen Bůh, ale také partička ruských partyzánů, 


které je ale nejprve nutno přesvědčit, že nejste 
nepřátelským zvědem. „Ivani“ to záhy po pár 
slovech pochopí a uvolí se vám pomoci v pře- 
svědčování lokální italské posádky. V jednu 
chvíli tak bojujete jako italský důstojník po boku 
ruských partyzánů zároveň proti svým vlastním 
krajanům i jejich německým spolubojovníkům. 
Situace se ale záhy vyřeší s objevením velícího 
důstojníka bývalé Duceho jednotky, který zare- 
aguje vlastenecky a s lusknutím prstů přeběh- 
ne na druhou, spojeneckou stranu. A může 
se jít na Němce. Jenže partyzáni, do boje 
dopravovaní většinou letecky pouze se zbra- 
ní, střelivem, padákem a zásobou toaletního 
papíru, nedisponují těžkou bojovou technikou. 
Nacisté však ano, a tak bude dalším cílem tro- 
chu srovnat palebnou sílu. K tomu stačí jedna 
rychlá přepadová operace, a rázem jsou na 
světě čtyři protitanková děla. S takovou se pak 
už směsice románsko-slovanských bojovníků 
nemá čeho bát. 

Zhruba takto by měla vypadat celá party- 
zánská kampaň. Zatímco v rámci prvního dílu, 
ale i ostatních dvou tažení v dílu druhém, bu- 


dou hrát prim hlavně tanky, artilerie či letecká 
podpora, nyní se herní styl velmi výrazně po- 
sune směrem k pěchotě, trochu opatrnějšímu 
postupu a obezřetnějšímu plánování. Zde jsme 
také museli nejvíce ukládat hru, protože stačí 
vybrat špatnou cestu — a hnedle vběhnete ve 
slepé důvěře před tank s kulometem. Opatr- 
nost je tedy na místě, protože každý partyzán 
má svou cenu, takže když jen tak zbytečně při- 
jdete o jednotku, může později v klíčové situaci 
citelně chybět. 


VÁLKA A KINO 
Příběhová linie je, opět stejně jako minule, 
vyprávěna pomocí spojovacích sekvencí mezi 
každou misí. Ty autoři opět ztvárnili pomocí 
ingame animací v enginu, ale vypadají napro- 
sto skvěle. Přidali trochu sépiového nádechu 
a zrnění obrazu, takže si pak hned připadáte Ví- 
ce vtaženi do hry a životní osudy jednotlivých 
hrdinů vám přirostou k srdci. Dlužno dodat, 
že Storm Region hráčům připravili některé la- 
hůdky, které šikovně, i když pouze příběhově, 
propojují obě pokračování do nějakého ucele- 
nějšího obrazu války a její absurdnosti. | tady 
naleznete tři hlavní hrdiny, jejichž osudy se 
ocitnou plně ve vašich rukou a kteří vás přímo 
provedou po všech misích. | tentokrát je vý- 
hodné je posadit do nějakého tanku, který tak 
získá nejvyšší hodnost. 

Mnozí z vás jistě čekají, jak to bude vypa- 
dat s jednotkami. Celý systém odměn a dalšího 
nakupování za ně zůstal opět stejný, nicméně 
jednotek samotných přibylo. Autoři tvrdí, že jich 
ve hře napočítáte na sto různých typů, z nichž 
mnohé budou naprostou novinkou. Co se týká 
pěchoty, tam zůstává situace víceméně stejná. 
Herní systém vlastně vůbec zůstal na první po- 
hled naprosto identický, nicméně programátoři 
tvrdí, že v něm byla odstraněna spousta chyb 
a že byl upraven a inovován. 

Zatím jedinou technickou inovací, kterou 
Panzers: Phase Two přináší a již jsme pocítili 
na vlastní kůži, jsou tak vylepšené animace, 
a to především postav. Ano, i tentokrát jde 
o báječnou vizuální podívanou, s neuvěřitelně 
propracovanými detaily. Hlavní péče grafiků 
se dostalo obyčejným vojáčkům, kteří se nyní 
pohybují tak, že by se za ně nemusela stydět 
žádná jiná hra. Stejně tak ohromí perfektní mo- 
dely vozidel. Napjatě ovšem čekáme, zda se 
autoři rozhodnou poupravit interface a vylepšit 
manipulaci s označením jednotlivých skupin, 
na které jsme si tolik stěžovali v prvním dílu. 

Po prvních hodinách hraní tedy máme 
z Codename: Panzers — Phase Two vyloženě 
pozitivní dojmy, i když již asi nebudou takovou 
bombou z čistého nebe jako v případně jejich 
předchůdce, přesto nabídnou skvělou atmo- 
sféru, hru plnou zvratů a překvapení, takže se 
máte na co těšit. 
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Croteam 

Akční řežby Serious Sam a Serious Sam: The Se- 
cond Encounter si určitě dobře pamatujete. Nad 
ničím nepřemýšlet a hurá do boje proti stovkám 
monster různých barev a extrémních velikostí. 
Studio Croteam chystájialší pokračování, které 
jsme si mohli prohlédnout na stánku 2K Games. 
Serious Sam Il skutečně hýří barvami jako jeho 
předchůdci a neztratil nic ze své nefalšované zá- 
bavnosti, spojené s neuštávajícím adrenalinovým 
masakrováním. Hlavní rájle se zhostí známý Sam u LE 
“Serious“ Stone, jenž opět zachraňuje vesmír : 
před hordou nepřátelských bestií. Singleplayerová 
kampaň se skládá z více než čtyřiceti rozsáhlých 
levelů — vybafne na vás téměř padesát nových 
nepřátel a projdete džungle, bažiny, vulkanické 
oblasti, ledové pláně i futuristická města. Mistr 
Stone bude mít samozřejmě po ruce také nové 
zbraně, jež poslouží k pestré likvidaci protivníků. 
Absolutní novinkou a nejlákavějším prvkem chys- 
taného pokračování se stanou boje ve smrtících 
válečných strojích nebo na zádech obrovských 
zvířat. Serious Sam II poběží na zbrusu novém 
enginu Serious 2, díky němuž vás čeká mnohem 
detailnější prostředí a propracovanější fyzika. 

A pokud těmto reklamním trikům vychytralých 
vývojářů odmítáte uvěřit, prohlédněte si parádní 
screenshoty a těšte se na plnou verzi hry, která 
by měla být k dispozici již za několik měsíců. 
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Firaxis Games 
Letošní E3 byla doslova k prasknutí nacpaná očekávanými AAA tituly, a tak u 2K 
Games samozřejmě nemohl chybět ani další díl legendární série C/Wilization. Má jej 
opět na svědomí mistr Sid Meier s týmem Firaxis Games a fanoušci předchozích 
dílů i stratégové amatéři si už mohou chystat šampaňské na premiéru. Největší 
změnou bude grafické zpracování — Civilization /V si libuje v enginu Gamebryo 
a nabídne kompletní 3D zážitek. Podstatné změny ale autoři plánují i v samotném p 
herním systému. Koncept sice zůstává vesměs stejný, ale nová Civilizace by měla © We M aerokeei (University) ( 
být přístupnější širšímu publiku. Neděste se však zjednodušování na úkor vynikající | ME k = “ : 
strategické části! Začátečníci jistě ocení spoustu výukových tutoriálů, s nimiž snáze : „ zak 
proniknou do hry, a autoři uspokojí příležitostné stratégy i hardcore fajnšmekry třemi 
singleplayerovými módy (Ouick, Normal a Epic). 
k Civilization IV také nabídne větší množství náro- 
dů, městských staveb i jednotek. V singleplayeru 
i v chystaném multiplayeru dovedete v průběhu 
P několika tisíciletí jednu z osmnácti stran k absolut- 
nímu vítězství. Z dalších prvků jmenujme například 
P přepracovaný a svým způsobem zjednodušený *“ 
Ptechnologický strom. Zkrátka a dobře, nová Civi- 
k lizace nevypadá vůbec špatně a hotova by měla 
P být již koncem roku! 
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Human Head Studios 

Nadějná first person akce Prey je ukázkou 
zmrtvýchvstání na poli herního průmyslu. 
V roce 1995 ji vývojáři z 3D Realms ozná- 
mili veřejnosti, o dva roky později před- 
stavili na E3 a poté se po ní slehla zem. 
Nyní se však Prey opět probouzí k životu 
pod vedením týmu Human Head Studios. 
Poběží na enginu Doom 3 a autoři se ta- 
ké soustředí na příběh, v němž povedete 
kroky indiánského mladíka Tommyho, vra- 


cejícího se z armády do rezervace Čerokézů v Oklahomě za svojí dívkou. Zaslouženého odpočinku si však 
neužije a dočká se děsivých nočních můr — na scéně se totiž objevují vetřelci z vesmíru, kteří unášejí malé 
skupinky lidí neznámo kam. Bohužel dojde také k únosu Tommyho, jeho dědečka a zmiňované krasavice. 
Mladého hrdinu tedy čeká boj o přežití a jeho schopnosti neprověří pouze spousta krvelačných monster, 
ale rovněž samotné prostředí záhadného plavidla, kde se unesení nacházejí. Nejde totiž o nic jiného než 
o obrovský žijící organismus! Jistě si dovedete představit, jak bizarní interiéry mohou zvrácení vývojáři 
vytvořit. Proběhnete se ale také po Oklahomě a zavítáte rovněž do tajemné spirituální říše. 


Poplop Software 

Autoři pohodových strategií Zropico, Railroad Ty- 
coon 2 a Railroad Tycoon 3 chystají tahovou novinku 
Shattered Union, jež vás zavede do USA v blízké bu- 
doucnosti, kdy zuří druhá občanská válka. Vy musíte 
konflikt za jednu ze sedmi znepřátelených stran vyře- 
šit (Greater California, Arcadia, New Republic of Te- 
xas, Heartland, Dixieland, Yankee Union a European 
Expeditionary Force) a nastolit mír. Síly s ostatními 
hráči změříte v multiplayeru a čeká vás také neline- 
ární singleplayerová kampaň, ve které si dostatečně 
užijete strategického taktizování a promýšlení dalších 
tahů. Dokonalý přehled o všem dění na mapě zajis- 
tí tradiční ptačí perspektiva. Vzhledem k tomu, že 
jde o tahovou strategii, rozdělíte nejdříve všem jed- 
notkám úkoly a poté dáte šanci počítačem řízeným 
protivníkům. Jakmile tah ukončíte, vojáci začnou plnit 
rozkazy a bitva se rozjede v plném proudu. Shattered 
Union se odehrává v blízké budoucnosti, takže se 
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setkáte s vesměs reálnými vojenskými stroji od tanků 
M1 Abrams až po vrtulníky Apache. Budete-li chtít, 
můžete začít obchodovat s Ruskem, a využít tak na- 
příklad slavné MiGy nebo těžké tanky T-95. Jelikož se 
bitvy odehrávají na území Spojených států, lze napří- 
klad obklíčit New York nebo srovnat Chicago se zemí 
— taková nabídka se rozhodně neodmítá. Mějte však 
na paměti, že díky enginu podporujícímu destrukci 
objektů a terénu poznáte, co takové válečné šílenství 
přináší. Rozhodně to nebude pěkný pohled. 
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Avalanche Studios 


Vývojáři ze švédského týmu Avalanche Studios představili 
na stánku Eidosu chystanou 3D akci Just Cause. V hlavní ro- 
li zazáří Rico Rodriguez — tajný agent CIA specializovaný na 
státní převraty, jenž se právě snaží svrhnout zkorumpovanou 
vládu jihoamerického ostrova San Esperito. Zdejší hlavouni 
jsou totiž podezřelí z nebezpečného shromaždování zbraní 
hromadného ničení. Je třeba zatnout těmto nebezpečným 
chlápkům tipec, a zajistit tak světovou bezpečnost. Jako 
největší lákadlo hry se tváří absolutní volnost rozhodování 
a pohybu — ostrov o rozloze více než jedné čtvereční míle 
budete mít jako na dlani z letadla či vrtulníku, po zdejších 
vodách se proženete v motorovém člunu a malebnou pří- 
; rodou se projedete v různých osobních i nákladních vozi- 
Ph ana ; dlech. Tajný agent jistě využije vyhrocené atmosféry, která 
| ! ! | Frm na San Esperito panuje — zdejší obyvatelstvo je rozděleno 
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nout, a zajistit si tak potřebné spojence. Dáte se dohroma- 
dy s utlačovanými lidmi, či se spojíte s místními rebely? To 
už vývojáři nechají na vás! Vyšplháte se do hor, proklestíte 
si cestu hustou džunglí, opálíte se na plážích nebo se pro- 
jdete v městských ulicích a navštívíte zastrčené vesničky. 
Plné verze hry bychom se měli dočkat ještě letos. 


aji i ; do několika znepřátelených frakcí, do nichž můžete pronik- 
NÍ = 


hitman: blood money 


10 Interactive 

Smrtonosný plešoun se opět vrací do akce! Hitman: Blood Money vyjde na podzim 
a nabídne nové prvky, servírované v poutavém příběhu. Legendární nájemný vrah totiž 
tentokrát neplní pouze nebezpečné mise, ale rovněž čelí konkurenčním zabijákům, kteří 
postupně eliminují jeho kolegy z organizace ICA, soupeří s nimi o zakázky a také bojuje 
o svůj vlastní život. Hitman: Blood Money představí zcela nový management mezi mise- 
mi — za každý splněný úkol získáte určitý finanční obnos, za který si pořídíte nejmoder- 
nější vybavení nebo podplatíte policii a zahladíte stopy. Dostanete také mnohem větší 
svobodu při eliminaci nepřátel. Nechcete ztropit zbytečný rozruch? Každá mise nabídne 
rozličné možnosti, jak dané úkoly splnit a navíc zařídit, aby vše vypadalo jako nehoda. 
Podíváte se do interiérů i exteriérů v Las Vegas, Los Angeles nebo New Orleansu 
a stejně jako my ve společnosti krásných hostesek na stánku Eidosu oceníte vynikající 
grafické zpracování. A pokud jste holohlavého agenta dosud nepotkali, možná se s ním 
spřátelíte právě díky Hitman: Blood Money. 
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Časy, kdy Lara dosahovala publicity, o níž sní nejedna top mo- 
| delka nebo herečka, jsou dávno pryč. Herní svět se za oněch 


“ téměř deset let, které uplynuly od vydání prvního 

dílu, výrazně změnil. Lara se však pokusí 

o) + 0 comeback, jímž by napravila po- 

: p (777% šramocenou reputaci. 


rodejnost jednot- livých dílů ságy 
ps Raider — ač byla podpořena 

silnou reklamou i celovečernímisním- 
ky s Angelinou Jolieovou — měla zjevně sestupnou ten- 
denci. Poslední hra s podtitulem The Angel of Darkness 
(2003) se dokonce na trhu objevila v neotestované verzi: 
bez patche byla plná bugů a navíc trpěla v rámci celé 
série dříve zcela nemyslitelnými problémy s ovládáním, 
Ačkoli na tom měl vinu idistributor Eidos Interac- 
tive, tvrdě tlačící na co nejrychlejší vydání hry, hlavy 
začaly padat na straně vývojářského týmu Core Design. 
A protože už zřejmě nebylo komu co sekat, nový díl 
svěřil Eidos do rukou vývojářů Crystal Dynamics, kteří 
hodlají Laru reinkarnovat, respektive další pokračování 


= 
ye 


herní série (která zahrnuje šest her a tři datadisky) 
navrátit ke kořenům. K tomuto přístupu se přiklonili 
nejen podle výzkumů, jež si nový vývojářský sestavil 
na základě připomínek a proseb hráčů, ale i podle rok 
od roku kritičtějších recenzí. Všichni zainteresovaní si 
projeli celou sérii a na základě vlastní zkušenosti 
se pustili do práce na novém díle Tomb Raider: 
Legend. 
Opět půjde o akční „adventuru“ nahlíženou 
z pohledu třetí osoby, jež by měla navázat na 
to nejlepší z minulosti: tj. na první a čtvrtý díl, který je 
podle našeho názoru vrcholem série a jímž měla celá 
řada skončit — to ostatně zamýšleli i tvůrci, kteří ve 
hře The Last Revelation nechali Laru v Egyptě zasypat 
v jeskyni Horova chrámu. Zatím velkou neznámou, re- 
spektive „utajovanou“, je příběh. Podle jediného dostup- 
ného traileru si lze alespoň udělat představu, do jakého 
prostředí chtějí vývojáři nové Lařiny eskapády zasadit. 
Copatá archeoložka bude hopsat, šplhat, plavat nebo 
střílet v jeskynních komplexech mezi troskami chrámů 
dávných civilizací (lokace se nápadně podobají kulisám 
Z prvního dobrodružství, jež se odehrávalo v Peru), po- 
dívá se však i do moderního velkoměsta s nebetyčný- 
mi výškovými budovami a zářícími reklamními neony. 
V něm se nebude spoléhat jen na pěstěné ručky, ale 
i na silnou motorku a hi-tech přístroje. Obdobná „matri- 
xovská“ část se objevila v posledním letopise hry Tomb 
Raider: Chronicles. Crystal Dynamics o hře hovoří velmi 
povšechně: pistolnici údajně čeká řada nevyzpytatelných 
hádanek, pastí i nepřátel v prostředí „starověkých hrobů, 
exotických džunglí a zasněžených pohoří“. 

Postava Lary je detailnější — je složena z 9800 poly- 
gonů oproti 4400 polygonům v předchozím dílu — a do- 
šlo i k zjevné změně jejího vzhledu, na němž tentokrát 
pracoval archeoložčin původní autor Toby Gard. Pokud 
můžeme usuzovat z toho, co jsme zatím viděli, dnes již 
osmatřicetiletá Lara — narodila se na Valentýna v roce 
1967 — začala používat víc šminek i rtěnky. Má o ně- 
co menší hlavu, atletičtější postavu, „útlý pas a ňadra 
dmoucí“, zřejmě ji ale už přestalo bavit nosit „pušapku“, 
takže vypadá méně uměle. S jejími původními propor- 
cemi by bylo téměř nemožné udržet rovnováhu. S tím 
souvisejí také realističtější pohyby, které soudě podle 
traileru vypadají hodně slibně. Mandlová očka by tento- 


krát měla reflektovat různé emoce, i když vzhledem k to- 
mu, že z Lary nejčastěji vidíme záda, po nichž poskakuje 
dlouhatánský cop, je těžké hádat, nakolik si její mimiky 
hráči užijí. Také zbrojní arzenál se promění (za pasem 
se Laře budou pohupovat tříštivé granáty) a v inventáři 
naleznete kromě dalekohledu a magnetické kotvy také 
integrovaný komunikační systém. 

Sedmičku považovali za magické a šťastné číslo 
již staří Babyloňané, takže snad můžeme doufat, že se 
sedmému dílu kdysi oslavované a poté zatracované série 
podaří zázrak a vrátí Laru na herní výsluní. 
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ufo: aítershock 


Altar interactive . 


Vedle nové Civilizace, Heroes of Might and Magic V a dalších strategií l 


jsme si na E3 zahráli i nové UFO s podtitulem Aftershock, vyvíjené 
brněnskými Altar interactive. Od předchozích dílů se liší především 
v části globální strategie, hráč začíná v orbitální stanici, z níž zbytky 
lidstva vyrážejí na průzkum zemského povrchu. Po výsadku a obsazení 
teritorií je možné budovat základny, jež je následně třeba propojovat 
pozemními nebo vodními trasami, sloužícími zejména pro přepravu 
surovin — nejzásadnější novinkou globální části hry je ekonomika. Pod- 
statnou roli ale hraje i diplomacie ve vztahu k ostatním lidským frakcím 
na zemském povrchu. Taktické mise jsou ovlivněny propracovanějším 
prostředím, v němž nechybějí složité vícepatrové stavby, možnost de- 
molování okolního prostředí (což bylo sice možné už v původním UFO: 
Enemy Unknown, 3D engine minulého dílu to ale nenabízel) a výborný 
animační systém postav, za který hra vděčí použitému enginu LGW. 
Vylepšeny byly i možnosti ovládání — jednotky se mohou plížit a příkazy 


rozdílíte pomocí miniaturního menu, jež se aktivuje přímo u postavičky. | 


K dispozici dostanete tři druhy vojáků: lidi, kyborgy (lze je vylepšovat 
pomocí implantátů) a psioniky. Mezi roztomilé novinky patří infračer- 


i E vené zobrazení či miniaturní „drones“ — dálkově ovládaní roboti. Nové 


UFO nás nadchlo především tím, že se hlásí ke staré škole — jedná se 
o komplexní hru, jejíž ovládání a bohaté možnosti se nenaučíte během 
pěti minut (mnoho věcí je představováno postupně v průběhu hry), 
jakmile ale do ní proniknete, očekávejte desítky hodin skvělé zábavy. 
V prodeji by se UFO: Aftershock mělo objevit během září. 
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Piranha Bytes 

Také jste RPG pozitivní jako my? V tom případě si jistě nenecháte 
ujít chystané pecky 7he Elder Scrolls IV: Oblivion od Bethesda 
Softworks a Gothic 3 od Piranha Bytes. Obě hry byly samozřej- 
mě na E3 k vidění, ale vzhledem k tomu, že prvně zmiňované 
jsme v minulém čísle GameStaru věnovali podrobné preview, 
tentokrát se podíváme na zoubek třetímu dílu skvělé série Gothic. 
Lidé trpí pod nadvládou orků a poslední rebelové se skrývají 
v hustých lesích a horách, na ledovém severu a v jižní poušti 
—- postavíte se na stranu utlačovaných, nebo budete spolupraco- 
vat s usurpátorskými bestiemi? Propracovaný nelineární příběh 
se vyvíjí pouze na základě vašich rozhodnutí. Autoři tvrdí, že 
každá hra bude jiná než ta předchozí. Těšit se můžete na abso- 
lutně svobodný systém vývoje postavy s více než padesáti kouzly 
a zhruba stovkou různých zbraní, na nový jednoduchý bojový 
systém a také na spoustu nepřátel a ohavných monster. V láka- 
vém epickém dobrodružství procestujete rozsáhlý svět, splníte 
nespočet hlavních a vedlejších úkolů a potkáte nespočet plně 
dabovaných postav. Třešničkou na dortu je neskutečné grafické 
zpracování, kvůli němuž se vyplatí pořídit ten nejlepší hardware. 
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company 0í heroes 


Relic Entertainment 

Vynikající strategie Homeworld, Impos- 
sible Creatures a Warhammer 40,000: 
Dawn of War zviditelnily vývojáře z Re- 
lic Entertainment, kteří v současné 
době pilně pracují na revoluční real- 
timové strategii Company of Heroes 
z prostředí druhé světové války. V ní se 
zúčastníte mnoha důležitých bojů v Ev- 
ropě a dokonale ukojíte své taktické 
choutky. Herní systém je podobný jako 
ve Warhammeru, a pro úspěšný po- 
stup tak bude klíčové objevení a získání 
kontroly nad co největším počtem stra- 
tegických stanovišť. Totální destrukce 
všech objektů a terénu zajistí variabilitu 
misí při opakovaném hraní a rozličná 
taktická řešení. Malá skupinka zraně- 
ných vojáků může úspěšně čelit i mno- 


honásobné přesile, pokud se ukryje 
za nějakou překážku nebo ulehne do 
kráteru po výbuchu bomby. První bitvy 
absolvuje hráč pouze s pěchotou, po- 
stupně však přibývají tanky a bombové 
útoky a mise se začnou pěkně přiost- 
řovat. Velkou devizou Company of He- 
roes je nový Essence engine, podpo- 
řený fyzikálním enginem Havok 3.0. 
Grafické zpracování tak připomíná 
spíše akci než strategii a hráči mohou 
obdivovat přes 700 animací jednotek. 
Díky pokročilé umělé inteligenci se va- 
ši i nepřátelští vojáci dokáží krýt a vy- 
užívat v boji okolního prostředí. A co 
by to bylo za realtimovou strategii bez 
multiplayeru? Company of Heroes si 
proklepnete přes LAN a internet v ma- 
ximálním počtu osmi hráčů. 
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full spectrum Warrior: ten hammers 


Pandemic Studios 

Přestože jsme na stánku THO chtěli zhlédnout opět 
odloženou, avšak stále očekávanou akci S. 7.4.L.K.E.R., 
museli jsme si nechat zajít chuť. Ukrajinský vývo- 
jářský tým GSC Game World zde svoji novinku ani 
nepředstavoval, a tak jsme se nakonec nechali zlákat 
chystaným pokračováním vynikající taktické akce Full 
Spectrum Warrior, jež by mělo být k dostání již letos 
v prosinci. Nese podtitul Jen Hammers a stejně jako 
v předchozím dílu se i zde stanete velitelem speciálně 
vycvičené vojenské jednotky. Skvělý systém ovládání 
umožní nejen udílet příkazy mužům ve vašem týmu, ale 
dokonce i několika skupinám současně, Singleplaye- 
rová kampaň nabídne přes dvanáct rozsáhlých levelů 


a v multiplayeru si vyberete z několika módů, mezi 
nimiž nechybí ani kooperace. Samozřejmostí je pou- 
žití reálných vojenských taktik, jejichž počet se oproti 
předchozí hře znatelně rozšíří. Dále vás čeká spousta 
nových zbraní a možnost objednávky útoku helikoptéry 
nebo salvy z minometu. Ve Full Spectrum Warrior: Ten 
Hammers ovládnete i motorizované jednotky — napří- 
klad tanky Bradley nebo obrněná humvee. Velkým 
vylepšením rovněž prošla umělá inteligence partáků 
i nepřátel. Každý voják má vlastní osobnost, a jakmile 
zabijete civilistu, vyhodíte do povětří nějakou kulturní 
památku nebo provedete jinou nepravost, příslušným 
způsobem zareaguje. Pokud vás zaujal předchozí titul, 
neměli byste si chystané pokračování nechat ujít. 
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Diablo není jen jméno, ale pojem. Pouze několika málo hrám se podaří za- 
psat zlatým písmem do herní historie, vytvořit vlastní žánr a definovat 
základy herního systému, který pak převezme celá řada dalších vývojářů 
ve svých „důmovkách“, „tombrejdrovkách“ nebo „diablovkách“. A přitom 
stačí tak „málo“ — originální nápad, finanční podpora, tým profesionálních 
vývojářů a pak už zbývá jen rochnit se v zelených papírcích. 


jasné, kolik uhodilo. Další klon tatky Diabla se 

řítí mezi nás. Hrdina máchající mečem, kostlivci 
smažící se v reji blesků a nepostradatelní gigantičtí pa- 
vouci — charakteristické to omen blížícího se „klik-festu“, 
jak se diablovkám familiérně přezdívá. 

Nezaujali nás ani tak ohromní pavouci, rozprská- 
vající se kostlivci, gigantické sochy a jednoocí obři, ale 
především vzhled všech těchto nepostradatelných diab- 
lovských elementů. Textury detailních modelů nepřátel, 
hlavního hrdiny, budov a dalších objektů od lodí až po růz- 
né truhly, vozíky a bedýnky na městském tržišti vypadají 
naprosto skvěle. Pohled na hru přešel od izometrického 
ke kompletnímu trojrozměrnému s možností neomeze- 
né rotace kamery. Terén kromě očalounění základovou 
texturou zalesňují do posledního lístku propracované 
stromy a zaplavuje jej skládka všelijakého haraburdí od 
kamenů, větví a různých klacků až po výstroj a vybělené 
kosti jiných hrdinů. Vše dokresluje nádherné dynamické 
stínování v reálném čase, takže se mění i podle světel- 
ných efektů různých kouzel. Při pečlivém průzkumu jsme 
ovšem narazili na obrázky, kde stíny nejenže se netvářily 
dynamicky, ale úplně chyběly. 


P: pohledu na okolní screenshoty vám je určitě 


Titan Ouest je situován do antické mytologie, tak- 
že dychtivci, kteří snili o tom, jak v kůži Hérakla zabíjejí 
zuřivé trojhlavé čokly, zápasí s býky a kydají zaneřáděné 
maštale, se konečně dočkají. Starověké Řecko a Egypt 
zaručují nejen známý krétský palác Knóssos s legendár- 
ním labyrintem, velké pyramidy, athénský Parthenón, ale 
dobrodruzi se podívají i do Semiramidiných visutých 
zahrad v Babyloně. Už se těšíme, jak si zahraje- © 
me v jedné z největších athénských památek = Š 
mezi sloupy s kostlivci na schovávanou “ 
a navštívíme vyschlého zafačovaného 
Cheopse v jeho pohřební komnatě. Uvi- 
díme, jak daleko autoři zajdou, ale dou“ « 
fáme, že tyto známé objekty nebudou Á 
jen na okrasu. 

Hlavní hrdina 
připomíná slav-——* 
né reky Hérakla 
nebo © Persea 8 
—- klasický antic- x 
ký chasník v lehkém 
brnění s chocholatou 
přilbou na hlavě. Z nepřátel = 


+. 
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určitě nepřijdete o oblíbené kostrouny, olezlé mumie ne- 
bo obligátní obří pavouky. Pokud neholdujete ohlodávání 
zpráchnivělých kostí, přesušenému masu mumií nebo 
trpíte arachnofobií, uspokojí vás nadržení kozlí faunové, 
ohromné oživlé egyptské sochy, které se rozhodly, že vás 
trochu proplesknou svou žulovou prackou, i věčně hlado- 
ví kyklopové. Autoři slibují nový systém bojů, ovládání 
a také získávání zkušeností a zlepšování postavy. Ze hry 
zmizí povolání — zaměření svého avatara určí hráč sám 
podle toho, jaké mu bude přidělovat schopnosti. 7itan 
Auest však nepůjde tak daleko jako například Dungeon 
Siege, kde se postavy automaticky vylepšovaly podle 
toho, co nejčastěji používaly, ruční rozdělování bodíků zů- 
stane zachováno. Ovládání by umožňovat svižně a během 
okamžiku měnit zbraně — lukem udržíte nepřítele z dosahu, 
a pokud se k vám přece jen přiblíží, domluvíte mu někte- 
rou ze zbraní pro boj zblízka. 

Homér se možná v hrobě už teď neklidně vrtí, ale 
my se radujeme, protože v podobě Titan Ouestu nám 
svítá naděje na další povedenou akční RPG řež, jež 
nás zavede do počítačově panenského antického světa. 
Hra je sice prý již v pokročilém stadiu vývoje, ovšem 
autoři si dávají na čas a předběžný termín představuje 
zatím značně neurčitá číslovka 2006. Snad se nemusíme 
obávat o kvalitu — projekt hlídají Iron Lore 
Entertainment, kam přeběhli autoři Age 
of Empires z Ensemble Studios. 
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Diezel Power/Digital Jesters 
V rámci letošní výstavy E3 představila společnost Digital Jesters taktickou 3D akci Dogtag od vývojářského 
týmu Diezel Power. V roli velitele speciální vojenské jednotky musíte splnit obtížný úkol. Zajímavý příběh se točí 
okolo vzpoury vašeho bývalého kolegy a jeho vojáků, které máte zajmout nebo v nejhorším případě zlikvidovat. 
Nikdo ale neví, proč k oné bláznivé vzpouře došlo. Nepůjde však o obyčejnou střílečku, bez spolupráce se svými 
v% svěřenci byste se daleko nedostali. Ve fiktivním městě a v jeho industriálních zónách vás čeká týmový boj a ob- 

M tížná taktická rozhodnutí téměř na každém kroku. Nebudete ovšem čelit pouze mužům ve zbrani, ale také moder- 
x ním vojenským strojům. Dogtag poběží na novém enginu od týmu Diezel Power, nabízejícím dynamické stínová- 

: ní, realistický fyzikální model a destrukci prostředí. Hra by se měla objevit až ve druhém čtvrtletí příštího roku. 


Raven Software/Activision 
Kdo by odmítl přestřelku ve společnosti nového 
Auaku? Jen blázni a ti, co nemají pro strach udě- 
láno. Na stánku Activisionu jsme měli možnost 
vyzkoušet očekávanou first person akci Ouake 4 
od Raven Software. Vývojáři odvedli skvělou prá- 
a ci a samozřejmě posunuli klasickou řežbu na Do- 
om 3 enginu zase o laťku výše. Hlavním hrdinou 
hry je elitní voják Matthew Kane s tajemnou mi- 
nulostí. Události nového Ouaku volně navazují na 
druhý díl a začínají útokem na planetu Stroggos, 
domovinu obávaných vetřelců. Mohutná invaze 
ovšem nezačíná zrovna nejšťastněji — vesmírná 
loď speciální jednotky Rhino Sguad, do níž byl 
Matthew převelen, je sestřelena a hlavní hrdina 
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se probírá bezbranný uprostřed lítého boje. Přes- 
tože autoři ve své ukázkové verzi odhalili až příliš 
mnoho klíčových okamžiků vydatného příběhu, 
nebudeme vám je zatím prozrazovat. Místo toho 
raději vychválíme bojové týmové akce, které tvo- 
ří zhruba třetinu celé hry, a výtečně tak zpestřují 
osamocené akční řádění. K dalším přednostem 
patří rozplétání minulosti hlavního hrdiny i skvělé 
zachycení osobností vašich kolegů. Pokud má- 
te dostatečně silné nervy, můžete se těšit na 
výbornou hororovou atmosféru, která z nového 
Auaku přímo čiší. V multiplayeru nečekejte nic 
převratného — Raven Software slibují boje v aré- 
nách ve stylu Auaku III s deathmatchem, týmo- 
vým deathmatchem a módem capture the flag. 


Splash Damage/Activision 

Vývojáři ze Splash Damage představili na stánku Activisionu novou multi- 
playerovou 3D akci Enemy Jerritory: Ouake Wars, kterou chtějí navázat na 
úspěch Wolfenstein: Enemy Territory. Na první pohled vypadá naprosto per- 
fektně — v obrovských on-line bitvách se proti sobě postaví lidé (Earth Defense 
Force) a nepřátelští Stroggové útočící na Zemi. Multiplayerová akce poběží na 
enginu Doom 3 a využije zbrusu nové renderovací technologie MegaTexture od 
id Software. Každá ze dvou stran nabídne pět unikátních postav s rozdílným 
bojovým arzenálem, technologiemi a schopnostmi. Posadíte se do čtyřiceti 
tradičních a futuristických vozidel a strojů, nemusíte být tedy pouhým řado- 
vým pěšákem, ale usednete do vrtulníku, antigravitačního vznášedla, tanku 
nebo mimozemského bojového robota. Samotné souboje se rozpoutají v mnoha 
různých prostředích, obohacených o počasí a střídání denní doby. Aby vaše 
snahy o eliminaci co největšího počtu nepřátel k něčemu vedly, v průběhu hry 
se zdokonalíte, získáte medaile a vyznamenání a jako bonus i různé další schop- 
nosti. Plánované datum vydání Enemy Territory: Ouake Wars zatím není známo. 


Big Huge Games/Microsoft Games 

Pokud patříte mezi fanoušky strategií, jistě si pamatujete na vynikající kousek od vý- 
vojářů Big Huge Games. Jmenuje se Rise of Nations a s velkou slávou se objevil 
v květnu 2003. Autoři ho v dubnu minulého roku rozšířili datadiskem 7hrone and 
Patriots a nyní se už chlubí nefalšovaným druhým dílem, jehož vydání je plánováno 
na první čtvrtletí 2006. Chystaná strategická pecka s názvem Rise of Nations: Rise 
of Legends nebude mít ovšem nic společného s historií lidstva. Tentokrát se dosta- 
nete do fantastického světa Aio, kde spolu zápasí síly Technologie a Magie a vy se 
zhostíte vedení jedné ze čtyř stran. Samotný systém hry bude podobný předchozímu 
titulu, i když jinak mají díky odlišnému zaměření a prostředí obě hry jen pramálo 
společného. Na mapě tahovým způsobem pohybujete armádami a promýšlíte další 
postup. Jakmile dojde ke konfliktu, hra se automaticky přepne do klasického realti- 
mového módu a na řadu přichází samotný boj. V Rise of Nations: Rise of Legends 
samozřejmě nechybí ani těžba zdrojů — tajemného prvku Timonium a zlata. Hra poběží 
na novém 3D enginu od Big Huge Games, podpořeném fyzikálním enginem Novadex. 
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all of duty 2 
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3 


očekávaná válečná akce Ca// of Duty, která 

všem fanouškům tohoto žánru vyrazila 
dech a ukázala autorům Medal of Honor: Allied 
Assault, že proti nim stojí velká konkurence, Od 
té doby se v herním průmyslu udála spousta 
věcí a kuchtíci z celého světa uklohnili nespočet 
nadprůměrných titulů. Na zmiňovaný klenot od 
vývojářského týmu Infinity Ward však dodnes 
nikdo nezapomněl. O to se zasloužil i datadisk 
United Offensive ze září minulého roku, který 
stárnoucí Ca// of Duty ve dvoraně slávy na chvíli 
opět oprášil. Ovšem s jeho vývojem si autoři 
původní hry již nedělali starosti. (práci zastal 
tým Gray Matter Studios) a veškerou pozornost 
soustředili na díl druhý, který vám nyní začíná 
pořádně bušit na dveře. 

Jeho vydání je plánováno na konec letoš- 
ního roku a zatím vypadá naprosto famózně. 
Ptáte se, co může být ještě zajímavého na 
další válečné akci, kromě oslňujícího vizuálního 
zpracování? Vždyť po Call! of Duty 2 půjdou 
všichni zasvěcení už jen díky prvnímu dílu jako 
slepice po flusu, tak proč by se autoři bůhvíjak 
snažili. Přesto je již nyní na chystaném pokračo- 
vání vidět spousta práce. Aby také ne, když do 
plánovaného vydání zbývá jen několik měsíců. 
Nedělejme si však iluze a slibovaný konec ro- 
ku berme s mírnou rezervou. Vánoční termíny 


V: roku 2003 se v prodeji objevila 


často oslavují příchod nového roku a přehu- 
pují se do prvního čtvrtletí, a když pánbůh dá, 
s velkou slávou se objevují s příchodem léta. 
Zapomeňte ale nyní na věčného Duke Nukema 
a jeho blízkého bratříčka jménem S.7A4.L.K.E.A, 
a pojďte společně s námi rozpitvat Ca// of Duty 
2. Tak nádherně voní, že bychom ho s chutí 
spořádali hned teď a střemhlav se vrhnuli do 
intenzivních virtuálních bitev. Krátká ochutnáv- 
ka na květnovém veletrhu Electronic Entertain- 
ment Expo nám rozhodně nestačila! 


Java) . ři r jd AAV 
Call of Duty 2 opět potěší fanoušky jak sing- 
leplayerového, tak i multiplayerového řádění. 
O vaši přízeň se hlásí ruská, britská a americká 
kampaň, přičemž tentokrát bude z velké části 
záležet jen na vás, jakým způsobem se postupu 
ve hře zhostíte. Příběh začíná ruskou kampaní 
roku 1941, kde vás svou přítomností poctí prv- 
ní virtuální válečný hrdina ze sovětské Rudé 
armády — Vasilij Ivanovič Kozlov. V jeho kůži 
budete dvacet mil od bran Moskvy čelit sou- 
středěnému útoku Němců, a jakmile první misi 
úspěšně dokončíte, půjdete o dům dál. Autoři 
vás však nenutí pokračovat druhou misí v první 
kampani. Pokud jste se s Vasilijem náležitě sžili, 
můžete ho poslušně dovést až k vytoužené- 
mu cíli. Stejně tak se však můžete vrhnout na 


chronologický postup hrou, kdy budete přeska- 
kovat z jedné mise do druhé a prožívat klíčové 
okamžiky druhé světové války na různých fron- 
tách ve správném pořadí. V britské kampani 
se vám nabízejí hned dva vojáci: seržant Davis 
z 8. armády generála Montgomeryho a tankový 
velitel Welsh z britské 7. obrněné divize (slav- 
ní Desert Rats). Čtveřici hlavních představitelů 
Call of Duty 2 nakonec uzavírá hrdina americké 
kampaně — desátník Bill Taylor. 

Tímto způsobem chtěli vývojáři z Infinity 
Ward hru nejen zpestřit, ale rovněž nabídnout 
možnost volby. Pokud se nebudete cítit ve své 
kůži a nedokážete některou misi dokončit, bu- 
dete mít na výběr i další, ve kterých si třeba 
spravíte chuť. Opět se podíváte například do 
Stalingradu, navštívíte Normandii a spoustu 
dalších oblastí, mezi nimiž překvapuje nová se- 
verní Afrika. Zde se v zajetí nekonečných píseč- 
ných dun zúčastníte důležitých bojů v Tunisku, 
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Libyi a Egyptě, kde změří síly Monty s Rom- 
melem a jeho Afrika Korps. Nelze opomenout 
například slavnou bitvu u El Alameinu, v níž Bri- 
tové Němce přímo ukázkově převezli. 


S PŘÍCHUTÍ 

BROTHERS IN ARMS 

Velkým plusem Ca// of Duty 2 je zpracování jed- 
notlivých misí. Autoři pečlivě vyslechli hráče od- 
suzující přílišné naskriptování a linearitu prvního 
dílu, a vydali se trochu jiným směrem. Přestože 
hra nenabídne několik různých konců, ve všech 
misích si můžete zvolit vlastní taktiku. Na začátku 
každé z nich většinou dostanete několik úkolů, 
které budete muset splnit. Na vašem rozhod- 
nutí ovšem již zůstane, v jakém pořadí a jakým 
způsobem se jejich řešení zhostíte. Při opako- 
vaném hraní tak rozhodně nebudete bičováni 
stereotypem, jelikož i vaši protivníci dokáží díky 
vylepšené umělé inteligenci reagovat pokaždé 
jinak. Většina bojišť se dočká minimálně padesá- 
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tiprocentního zvětšení, a tak rovnou zapomeňte 
na nudné přechody z místa A do místa B po 
předem stanovené trase. Tentokrát zkrátka bu- 
dete muset zaměstnat i šedou kůru mozkovou 
a čas do času napadnout nic netušící Němce ze 
zálohy. Nutno však podotknout, že podobných 
akcí budou schopni i oni! 

Nepřipomíná vám to nedávno vydaný hit Bro- 
thers in Arms: Road to Hill 30 v podání Gearbox 
Software? Nepřátelské vojáky budete ostřelovat 
hustou palbou a nutit je ke skrývání či ústupu, 
potrápíte je granáty a nakonec jim vtrhnete do 
zad. Pokud však čekáte udělování byť nejjedno- 
dušších příkazů, můsíme vás bohužel zklamat. 
V Call of Duty 2 ovládnete jen příslušného hlavní- 
ho hrdinu a ostatní se budou rozhodovat sami za 
sebe. Doufejme, že autoři zmiňovanou umělou 
inteligenci dokáží dovést na takovou úroveň, aby 
hráče stupidní chování spolubojovníků nestálo 
život. Zvláště, když vaši parťáci v boji tentokrát 
poslouží i jako zdroj důležitých informací díky 
speciálnímu Battle Chatter systému. Jakmile se 
ozve první výstřel, začnou na něj vojáci na obou 
stranách příslušně reagovat, a žádná bitva tak 
nebude zcela stejná jako ty předchozí, V zájmu 
zachování oblíbených filmových scén se sice 
nevyhnete určité úrovní naskriptování, ale s pů- 
vodním Call of Duty to nelze vůbec srovnávat. 

Když k tomu přičtete ještě možnost po- 
škození a destrukce různých objektů a terénu, 
s trochou nadsázky si v podstatě budete moci 


upravovat bojiště a strategicky se připravovat 
na nepřátelský útok. Zní to až neuvěřitelně, 
ale v případě Infinity Ward o tomto lákavém 


zpestření zas tolik nepochybujeme. Na co | 
možná nejrealističtějším zpracování krutých | 


bitev se ostatně podepíší například i efekty 
počasí, které vás mohou vskutku nepříjem- 
ně překvapit. V Rusku vám například nadělá 
problémy sněhová bouře a v severní Africe se 
o zábavu postará její písečná sestřička. Nové 
atmosférické efekty vám však mohou přijít 
i vhod a během hry jich budete hojně využívat. 
Potřebujete přejít přes těžce střeženou oblast? 
Zkuste použít kouřové granáty! 


HURÁ DO TANKU 
Tím se postupně dostáváme ke zbraním, jež jsou 
rovněž důležitou součástí každé 3D akce. Kromě 
přepracovaných a mnohem detailnějších modelů 
z prvního dílu se dočkáte několika nových kous- 
ků, mezi nimiž najdete například německé a rus- 
ké poloautomatické pušky (G43 a SVT40) nebo 
německý protitankový Panzerschreck. A aby vý- 
vojáři více umocnili zážitek ze hry, umožnili při 
palbě z odstřelovací pušky zadržení dechu. Na 
krátkou chvíli získáte přesnější mušku, přestanou 
se vám klepat ruce, okolní zvuky pozvolna utich- 
nou a dají přednost zrychlenému tlukotu vašeho 
srdce. Nejde sice o nic převratného, ale i taková- 
to maličkost dokáže potěšit a podpořit celkovou 
atmosféru hry. Svojí troškou do mlýna pak jistě 


přispějí i mise, ve kterých se dostanete do ně- 
kterých vojenských strojů. Nabízejí se například 
lehké tanky, ve kterých si zařádíte ve zmiňované 
kampani v severní Africe v roli tankového velite- 
le. Pokud se však těšíte na další leteckou misi 
v bombardéru B-17 z datadisku United Offensi- 
ve, nechte si raději zajít chuť. V Call of Duty 2 se 
do oblak bohužel nepodíváte. 

Zamáčkněte tedy slzičku a přestaňte truchlit. 
Spousty krás si užijete i na zemi díky novému 
grafickému enginu, o který se vývojáři z Infinity 
Ward postarali. Na první pohled se chystaný 
druhý díl až nezdravě podobá svému předchůdci. 
Když si však přiložené screenshoty prohlédnete 
pěkně zblízka, užasnete nad množstvím detailů 
a speciálních efektů, jež vás při hraní ohromí. 
Krom tradiční dávky současných vizuálních spe- 
cialit se například můžete těšit na tzv. post-war 
efekty, jež přidají další bodík k vytoužené stopro- 
centní realističnosti. Pokud se vrhnete do boje na 
náměstí uprostřed města, granáty poničíte něko- 
lik okolních objektů a začadíte celé prostranství, 
hustý dým pomalu zahalí okolní ulice a ovlivní 
viditelnost při následujícím postupu městem. Vy- 
lepšení se dočká i zvuková stránka hry, například 
formou zhoršování kvality vzdalujících se zvuků 


Sami asi už cítíte, že Ca// of Duty 2 vypadá 
zatraceně dobře a autoři nenechávají nic náho- 
dě. Pokud dokáží vše dovést do zdárného kon- 
ce a nabídnou takový herní zážitek, jaký v sou- 
časné době slibují a prezentují, posune jejich 
nové dítko žánr válečných akcí zase o stupínek 
výše a vy si budete moci jen spokojeně mnout 
mozolnaté pracičky. |« 


CHATTER SYSTEM 
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Epicu však neusnuli na vavřínech a pra- 
U: a pracovali. Poslední důkaz píle 

předvedli v Unreal Tournamentu 2004, 
který přinesl fantastickou grafickou podívanou 
a zachoval vynikající hratelnost. Po odmlce 
si můžeme v klidu oddechnout — série U7 
neskončila. Ohlášen je totiž U7 2007 a s tím 
spojená inovace. 

Aby autoři udrželi krok s trendem neustálého 
vylepšování enginů, přicházejí s naprosto novým 
vlastním Unreal Enginem 3.0, jehož práci si mů- 
žete prohlédnout na okolních obrázcích. Vedle 
vylepšení dynamického stínování by měl mimo ji- 
né zdokonalit i prokreslování textur objektů s no- 
vými plastickými efekty všech povrchů od nerov- 
ných kamenných stěn až po jemné škrábance na 
brnění. Dočkáte se nejen vizuálních orgií, ale také 
přepracovaného fyzikálního modelu. 
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Engine však nebude jedinou novinkou nad- 
cházejícího Unrealu. Programátoři prolezli mno- 
ho fanouškovských stránek, přečetli si veškeré 
výhrady od hráčů a rozhodli se poněkud pře- 
pracovat i herní mechanismus. Zůstane zacho- 
ván deathmatch, týmový deatmatch, duel a boj 
o vlajku. Nahnuté to má mód domination, který 
byl prý nejslabším článkem. Hráči si stěžovali, 
že pokud ovládli jeden bod a běželi ke druhé- 
mu, první jim opět sebral protivník a oba týmy 
pak sprintovaly z jedné strany mapy na druhou. 
Náhradu by měl zajistit conguest (dobývání) 
— mix oblíbených módů assault a onslaught. 
Cílem již nebude dobývání a udržení strategic- 
kých bodů, jejichž propojením se hráči dostali 
až k likvidaci nepřátelské základny, ale rovnou 
zabírání celých území. Na jejich počtu bude 
závislý příjem tyridia, za nějž nakoupíte nové 


- řežba na nereálném enginu 


vybavení. A protože akce se rozpoutají na velmi 
rozsáhlém území, měl by přibýt i nový systém 
přepravy — vybrané lokace na mapě propojí 
teleporty, jež odstraní zdlouhavé pobíhání a hle- 
dání míst, kde se něco děje. „Rovnou do akce!“ 
= takové je heslo Epic Games. 

Aby to všude pěkně vřelo, objeví se i nové 
stroje. Zatímco v U7 2004 jste se setkávali s ví- 
ce méně futuristicky laděnou technikou z vý- 
zkumného závodu Axon, nyní své síly předvede 
i neogotická rasa Necris, v současné době ješ- 
tě stále zahalená rouškou tajemství. Jisté ale 
je, že se můžete těšit na něco velmi zvláštního 
a neokoukaného. 

Velké dohady taktéž panují v oblasti zbraní. 
Nemálo výtek a dotazů od skalních hráčů při- 
mělo tvůrce zasednout ke stolu a trochu popře- 
mýšlet. Vývojáři chtějí vytvořit velmi vyvážený 
arzenál, dostatečně zábavný pro všechny hráče. 
Je pravdou, že velká část stále odpočívá pouze 
na papíře a ještě větší poletuje v představách, 
nicméně alespoň malý útržek je již znám: oblí- 
bený flak kanón se objeví i v UT 2007. 

Neméně zajímavou a vylepšenou stránku 
představuje umělá inteligence, a to jak nepřá- 
tel, tak spolupracujících botů. Od počítačových 
spolubojovníků se dočkáte mnohem větší a už- 
ší spolupráce, nejenže poskytnou krycí palbu 
a pohlídají vám záda, ale podají také informace 
o dění na mapě. Vyslechnete tak nejen veselé 
rozmluvy o masakrování nepřítele, ale napří- 
klad také hlášení, že dva vojáci se blíží přes 
kopec vlevo a jeden se pokouší ze severu obe- 
jít vaše obranné pozice. Získáte daleko větší 
přehled o bojové situaci a zároveň mnohem 
autentičtější pocit týmové práce. Nezanedba- 
telné vylepšení číhá i v hlasovém ovládání, díky 
němuž získáte nad ostatními boty mnohem 
větší a přesnější kontrolu. 

Kdy si UT 2007 zahrajete? To je zatím ve 
hvězdách, jisté však je, že letos to ještě nebu- 
de. Jakmile ale šílenství propukne, všichni si 
velmi jednoduše stáhnete nové mapy a infor- 
mace díky centrálnímu serveru Epic, na němž 
budou shromažďovány. Žádné zdlouhavé prolé- 
zání internetu by tedy již hrozit nemělo. 


Splash Damage/Activision 

Máte rádi hry jako Die by the Sword, Severance, Rune či Enclave? 
Pak vám asi neunikla povedená středověká akce Knights of the Temple 
s notnou dávkou fantasy od Starbreeze Studios. Vydavatelská spo- 
lečnost TDK se rozhodla stvořit pokračování s „překvapivým“ názvem 
Knights of the Temple II, jež by mělo být hotovo koncem roku. O vývoj 
se již nestarají tvůrci prvního dílu, ale slovenský tým Cauldron, který na 
svět přivedl akci Chaser a nyní připravuje také mix FPS a RPG Gene 
Troopers. Vratme se ale k novému příběhu mladého templáře Paula de 
Rague, hrdiny série Knights of the Temple. Pokračování naváže na první 
díl a přichystá výjimečnému rytíři nemilé překvapení — bude muset čelit 
nepředstavitelnému zlu, jež ovládá celičký svět. Navštívíte zapomenuté 
římské město i smrtící podzemní dungeony Maurů. Po grafické stránce 
vypadá Knights of the Temple Il velice dobře a autoři slibují spoustu no- 
vých prvků. Nelineární tažení s vedlejšími guesty obohatí interaktivní di- 


alogy, obchodování, propracovanější RPG prvky a několik různých konců. 


vní Enter the V 

oncem roku. Tentokrát si zahrajet 

mi hlavními hrdiny, a některými misemi s vámi dokonce projd 

vorbu hry dohlížejí opět bratři VWachowští, kteří s jí o příběh a klíčové 

Mat ath of Neo začíná snem, který se N dá na začátku prvního Matrixu, a končí v závěru tře- 
tího dílu, ov se zbrusu novým rozuzlením — filmový konec Matrix Revolutions se zkrátka do počí- 
tačové hry příliš nehodí. Dočká ousty ukázek ze známé filmové t i animovaného Anima- 
lil ) se v průběhu 
ám a dokáže 
je i efektním způsobem zastavit. K dalším trikům patří i rozložení ok ckého zeleného kódu 
vzoru Superm trix: Path of Neo poběží na vylepšeném enginu původní hry. 
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— pekelné síly, zničený svět blízké bu- 

doucnosti a hrstka hrdinů, kteří vše chtějí 
změnit. Nicméně i přes použití mnoha klišé 
není nezajímavý, už proto, že v něm jsou 
narážky na mnohé skutečné události z našeho 
světa. Vezměme to trochu podrobněji: pekel- 
né mocnosti se dlouhá staletí snažily dostat na 
Zemi, ale vždy se našel někdo, kdo jim v tom 
zabránil — konkrétně řád templářů, který znal 
tajemství boje s temnými silami. Jenže s tím, 
jak pokročila technologie a časy se měnily, 
upadla tato organizace v nemilost a v souvis- 
losti s tím téměř v zapomnění. Takže když se 
v Londýně objevila brána do pekla a do města 
začali proudit démoni a další dábelská verbež, 
neměl je kdo zastavit. Konvenční zbraně na ně 
neplatily, a když potomci středověkých rytířů, 
seskupení v tajném spolku přechovávajícím 
dávná tajemství templářů, nabídli vojsku po- 
moc, byli odmítnuti. 

Pět let po pekelné invazi leží Londýn v tros- 
kách, po nichž se prohánějí nechutné zrůdy, 
a jen hrstka lidí přežívá na skrytých místech. 
Formuje se odboj, vedený novodobými tem- 
pláři. Cíl je jasný — zavřít bránu do pekla a také 
zjistit, co se vlastně stalo se zbytkem světa. 


») 


I když se to z okolních screenshotů určitě 
nezdá, Hel/gate má být v mnohém podobný 
legendárnímu Dřablu, na jehož tvorbě se hned 
několik chlapíků z Flagship Studios podílelo. 
Tak předně žánr — akční RPG. Vývojáři se niko- 
ho nesnaží přesvědčit o tom, že ve hře budou 
k vidění propracované hádanky a několikami- 
nutové rozhovory; hlavní důraz by měl být 
kladen na adrenalinovou akci a chytlavý vývoj 
postavy. Samozřejmostí by mělo být obrovské 
množství různých zbraní. Mluví se o stovce 
základních typů, a dá se proto samozřejmě 


p: není zrovna z nejoriginálnějších 
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očekávat, že se ve hře setkáte s různě modi- 
fikovanými variantami. V souvislosti se zbra- 
němi a velkým množstvím skillů Bill Roper, 
bývalý producent Diabla, naznačil, že rozsáhlý 
arzenál, respektive jeho vybalancování, je jed- 
ním z důvodů váhavosti ohledně multiplayeru. 
Tedy ne že by hra více hráčů neměla být im- 
plementována, ale jde spíš o formu. Určitě se 
počítá s kooperativním hraním, otazník však 
zatím visí nad kompetitivním nebo, chcete-li, 
PvP módem. Z Diabla si vývojáři „vypůjčili“ 
i systém náhodně generovaných levelů. A ne- 
půjte jen o „běžné“ herní lokace, ale také 


o generovaná tajná místa a speciální předmě- 
ty. Je ovšem pravděpodobné, že část herního 
světa bude předem nadesignována napevno, 
zejména klíčová místa s různými bossy a po- 
dobně. Stejným způsobem by měly být rozdě- 
leny i úkoly — pevně dané guesty klíčové pro 
posun v příběhu — a náhodně generované mi- 
se, které sice nebude nutno splnit, ale pokud 
se na ně vykašlete, připravíte se pochopitel- 
ně o odměnu v podobě zkušenostních bodů 
a nějakého toho vybavení. 

Hlavní odlišností od předchozího projektu 
samozřejmě bude přechod od third person 
k first person pohledu. Bill Roper si pochvalu- 
je hlavně fakt, že při zpracování ve stylu FPS je 
možné mnohem více pracovat s atmosférou 
temných a klaustrofobicky působících loka- 
cí, jako jsou třeba různé podzemní interiéry. 
I když na první pohled může He//gate vypadat 
jako střílečka, autoři slibují, že úspěch v boji 
bude záviste mnohem více na levelu, vyba- 
vení a dovednostech postavy nežli na rychlé 
ruce hráče; chtějí toho docílit třeba tím, že 
spousta zbraní bude nepřítele automaticky 
zaměřovat (nebo minimálně pomáhat se za- 
měřením). 


KALAŠNIKOV NEBUDE 
Finální počet různých typů protivníků ještě 
není znám, nicméně víme, že většina z nich 
bude zařaditelná do jedné ze čtyř katego- 
rií: nepříliš inteligentní bestie, oživlé mrtvo- 
ly posedlé démony, spektry (a také duchové 
a podobná éterická pakáž) a hlavně démoni 
- nejsilnější, nejinteligentnější a nejnebezpeč- 
nější chátra. Vzhledem k tomu, že většina ne- 
přátel nebude z tohoto světa, budete k jejich 
likvidaci potřebovat speciální zbraně. Běžné 
zbraně způsobující fyzické poškození jsou pro- 
ti démonům k ničemu - takže použijete spíše 
hračky, které nepřátele spálí, zmrazí nebo tře- 
ba zničí spektrální energií. To znamená žádní 


Pouštní orli, Hákáčka, ÁAkáčka, Em čtyřky nebo 
dokonce Čezety... na pekelníky si vyšlápnete 
exotickými kousky, jako je třeba Vulcan Bol- 
ter, Zeus Rifle nebo Jacklight. A nepůjde jen 
o palné zbraně, ale i o nástroje pro lobotomii 
nablízko. Některé smrtící hračky bude navíc 
možné vylepšovat a různě modifikovat. Pokud 
má zbraň volný „mod slot“, můžete k ní přidat 
baterii, kanystr s hořlavinou a bůhví co ještě 
(trochu to připomíná vkládání drahokamů do 
zbraní a brnění v Dřablu Il, že?). Tyto úpravy 
se navíc neprojeví jen ve statistikách zbraně, 
ale budou patrné také vizuálně — když třeba 
k energetické zbrani přidáte „fire damage“, 
uvidíte při výstřelu kromě původního efektu 
navíc také ohnivý paprsek. Příjemnou zále- 
žitostí je možnost používat dvě lehčí zbraně 
naráz — kupříkladu Bill nejraději nosí lehký pla- 
menomet v jedné ruce a zbraň na boj zblízka 
ve druhé... Zdá se, že ten chlapík má podobný 
vkus jako my. Fanoušky přímé akční zábavy 
zase určitě potěší zpráva, že vývojáři se vykaš- 
lali na stresující shánění munice, a proto máte 
nábojů do každé zbraně prostě nekonečné 
množství, což sice může vypadat trochu div- 
ně, ale je fakt, že v akčním RPG je mnohem 

Zbraně autoři nezaložili jen na moderních 
technologiích, ale také na magii a znalostech, 
které po dlouhé věky přechovávali templáři. 
A nejen zbraně! Ve hře totiž najdete spoustu 
dalšího vybavení. Magické prsteny přitom pů- 
jdou ruku v ruce s tělními implantáty a dalšími 
výkřiky moderní vědy. A drtivou většinu před- 
mětů, které vypadnou ze zabitých nepřátel 
nebo z nějakých skříní a podobných objektů, 


hra náhodně generuje. Diablo // svým systé- 
mem nabízelo v podstatě nekonečné množ- 
ství kombinací a v Hellgate: London to asi 
bude dost podobné. 


VLASTNÍ ENGINE 
A LICENCOVANÝ HAVOK 
Hellgate poběží na původním, pro účely hry vy- 
vinutém enginu. Podle slov vývojářů nesplňoval 
žádný z existujících enginů požadavky na tako- 
vou míru náhodného generování všeho možné- 
ho, jakou potřebují. Flagship ovšem licencovali 
Havok pro fyzikální model. Titul zatím nevypadá 
vůbec špatně, ale otázkou zůstává, jak uspěje 
proti konkurenci v době svého vydání. 

Autoři mluví o tom, že i po prvním dohrání 
bude mít He//gate: London co nabídnout — tak- 
že se nejspíš můžeme těšit na další a další za- 
bíjení zplozenců pekla, třeba na vyšší obtížnost 
jako v několikrát zmiňovaném Dřab/u, ale také 
například ve skvělém Sacreď od Ascaronu. 

Hellgate: London od uprchlíků z Blizzardu 
zatím vypadá setsakramentsky zajímavě. Svojí 
atmosférou by mohl vypadat jako mix mezi 
boji s pekelnými mocnostmi v Doomu, posta- 
pokalyptickým světem v (nepříliš povedeném) 
snímku Reign of Fire s koexistencí magie a mo- 
derních technologií připomínající stolní RPG 
a knižní romány Shadowrun. Vzhledem k tomu, 
že lidé z Flagship Studios nejsou na poli akč- 
ních RPG žádnými nováčky, nemusíme se snad 
obávat toho, že by svůj projekt vyloženě zazdili. 
Na finální produkt si ovšem ještě nějakou dobu 
počkáme - letos se totiž v obchodech neobjeví 
určitě. UŽ se docela těšíme na to, až pošleme 
pár pekelných zlořádů tam, kam patří. 


ČERVEN 2005 


playstation J 


Herní průmysl pomalu, ale jistě vstupuje do nové epochy. V dohledné době 
se totiž objeví next-gen konzole od velké trojky (Sony, Microsoft, Ninten- 
do), které ještě výrazněji promluví do dění na herní scéně. Prozatím jako 
nejvýkonnější vypadá herní skříňka PlayStation 3, jež se chce stát mimo 
jiné jakýmsi centrem multimediální zábavy. V její prospěch mluví dlouholetá 
zkušenost Sony na trhu multimédií, podpora velkého množství záznamových 
a paměťových formátů — počítaje v to také SD a CompactFlash karty či 
proprietární Memory Stick — a logická kompatibilita s handheldem PSP jenž 
navíc může fungovat coby unikátní dálkový ovladač. 

Ze známých licenčních důvodů u PS3 nenajdete oblíbený Dual Shock, který 
je nahrazen designově zcela odlišnou alternativou, disponující nicméně 
shodnými tlačítkovými funkcemi. Bezdrátový gamepad s výdrží nějakých 
24 hodin nebude samozřejmě jedinou periferií pro PS3. Mluví se o kamerce 
na způsob současné EyeToy, zčásti využitelné ve hrách a zčásti při ostat- 
ních aktivitách, například při videochatu. Připravte se na bohaté on-line 
dispozice, surfování na internetu a pochopitelně stahování multimediálních 
souborů, pro něž poslouží harddisk o dosud nepotvrzené velikosti. 


Kkilizone 2 


Guerilla Games/Sony — PS3 

Pokračování atmosférické a v některých ohledech docela progresivní FPS 
z PS2 se na next-gen formátu podle předvedené ukázky odělo do neuvěři- 
telného vizuálního hávu — míra detailů, komplexnost scény a rozličné efekty 
nám vyrazily dech. Nezodpovězenou otázkou je naznačený taktický aspekt hry 
na způsob strategického postupu jednotky v Brothers in Arms. Těžko v tuto 
chvíli hledat rovnocennou grafickou konkurenci — Killzone 2 se totiž podobá 
filmovému Final Fantasy: Spirit Within včetně nesmírně realistické animace 
všech postav, pokrokového fyzikálního modelu a interakce. Pokud vyhlížíte 
autentickou a atmosférickou akci, rozhodně zaostřete tímto směrem! 


next-gen Konzol 


Potěší podpora formátu HDTV (rozlišení až 1920x 1080) a odpo- 
vídající výstup na dvě televizní obrazovky, takže dostanete bez- 
precedentní obraz (32 : 9) ve vysoké kvalitě, s možností například 
současného monitorování hry a příslušného menu nebo spuštění 
dvou aplikací najednou — hraní a surfování po internetu. Software 
pro PS3 obsadí pokrokové Blue-ray disky o maximální kapacitě 
54 GB a potěšila nás zpětná kompatibilita s tituly pro konzole PSX 
a PS2, u nichž se dá očekávat vylepšení vizuální kvality. 

Zamrzí ovšem poměrně enormní rozměry PS3, srovnatelné se 
současným Xboxem, a také předpokládaná vysoká cena, na jejíž 
potvrzení si ovšem musíme ještě chvíli počkat, stejně jako na 
uvedení do prodeje, které je naplánováno na jaro 2006 pro Japon- 
sko. V tuto chvíli je ve hvězdách, jakou prodlevu zažije Evropa. 
V každém případě to vypadá na progresivní multimediální stroj, 
jenž by měl umožňovat věci dosud dominující na PC. 


Insomniac Games/Sony — PS3 


Vývojářská skupina, kterou mají mnozí spojenou s „dětskými“ sériemi Spyro | 
the Dragon a Ratchet 8 Clank, zanechala již dávno nesmazatelný otisk i v žán- 
ru FPS — hru Disruptor pro PSX. Střílečkou z vlastního pohledu bude rovněž 
projekt /-8, který zatím vypadá velice slibně. Dílem bychom ho mohli přirovnat 
k akcím v Meďal of Honor či Call of Duty, neboť se v něm dočkáte hromad- * 
ného postupu k nepřátelským liniím, a dílem k tolik očekávané PC střílečce 
S.TA.LK.ER., protože i v -8 narazíte na neuvěřitelně zmutované formy živo- 
ta, v některých případech navíc vyzbrojené střelnými zbraněmi. Post-apoka- | 
lyptická vize zdejšího světa, zajímaví nepřátelé a vysoce jakostní audiovizu- | 
ální zpracování — to jsou dostatečná lákadla pro všechny fandy tohoto žánru. | 


Na tématu E3 spolupracovali: 
OnoŘEJ BRouKAL, LuKÁŠ ERBEN, MARTIN KALLER, JINDŘICH KRÁTKÝ, Tomáš MAVER, | 
Pera PRošEK, Jan Roo, VLADISLAV RůžičKA, E. A. SEVERIN a JIŘÍ SLÁDEK 
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Nová konzole od Microsoftu má naplánovanou premiéru už na listopad tohoto roku, výkonnost- 
ně je sice slabší než PS3, ale díky onlinovým plánům se i tak rýsuje zdatná konkurence pro 
Sony. Dočkáme se výrazně vylepšené služby Xbox Live, díky níž se rozšíří komunikační mož- 
nosti mezi hráči. Xbox Live přijde na trh ve dvou verzích — standardní nabídne stahování dem 
a trailerů, placená navíc i žádané multiplayerové soupeření, a dokonce soutěže o věcné ceny! 
Jako úložný prostor pro multimediální obsah z rozličných externích zdrojů (PC, MP3 přehrávač, 
digitální kamera) poslouží kapacitně poněkud chudičký 20GB harddisk. Z uložených skladeb 
bude možné poskládat vlastní „playlisty“ do jakékoli hry, pro které jen tak mimochodem platí 
vysoký standard HD (high-definition). Bezdrátový ovladač vychází ze současné verze game- 
o pro Xbox a pro jeho dobíjení lze využít přítomné USB porty. Ani u Xboxu 360 odk 


Epic Games/Mlicrosoft — Xbox 360 

Mezi prvními vlaštovkami na novém Unreal Enginu 3.0 je moderní third person 
střílečka Gears of War. Je to tedy spíše pořádný dravec, oplývající nesmírně 
adrenalinovou akcí a důrazem na 
singleplayerovou kampaň, kterou 
si hráč trochu usnadní kooperativ- 
ním režimem buď přes Xbox Live, 
nebo na jedné konzoli. Tvůrci hovo- 
ří o taktickém zaměření a hororo- 
vých prvcích v podobě obřích dě- 
sivých monster. Potěší interaktivní 
prostředí, spolupráce s ostatními 
vojáky a o zpestření se postarají 
pravidelné kontextové „minihry“ ve 
stylu Resident Evil 4. Hra je zatím 
hotova z nějakých třiceti procent, 
Epic Games chystají dokončení ně- 
kdy v průběhu příštího roku. 


specifická periferie ve formě kamery, určená zprvu 
pro videochat a později i pro hry — kamera se však 
na trhu objeví až tehdy, kdy bude dostupný software. 
On-line režim pro hráče vytvoří unikátní osobní profil, do 
něhož se budou zapisovat osobní statistiky a schopnos- 
ti, a tak si každý snáze najde sobě rovného partnera. 
Rozhodně progresivní nápad, stejně jako přítomnost 
Wi-Fi, styčného prvku všech next-gen konzolí. Xbox 
360 využívá daleko konzervativnější dvouvrstvé DVD 
o maximální kapacitě 9 GB, pro které bude připravena 
dvanáctirychlostní DVD mechanika. Slibovaná herní pod- 
pora je mnohem lepší než v minulosti, podle Microsoftu 
konzole zaujala přední japonské vývojářské domy, takže 
se konzole dočká více exkluzivních her. Xbox 360 na- 
bídne bohužel jen částečnou kompatibilitu s tituly pro 
současnou verzi konzole. Uvidíme, co next-gen sys- 
témy udělají se záměry herních společností, věrných 
dosud PC platformě. 


Procesor Intel“ Pentium? 4 530J s HT technologií 
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NajStejnam a akajnnrikáj haSemcas0psebeanrnejvicet 
AV NTAj LE C0 ETO SMGD JPO JirenTávačů Sony) 
KLETEJ OD OULEZE CHO VAlajh E31. 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 


V první SMS napište, jaká rubrika 
v GameStaru je vaší nejoblíbenější. 
Ve druhé pak napište své jméno a kompletní adresu. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 74 rubrika © 
DBT GS 74 jméno, ulice a číslo, PSŮ, město 


Tedy například: 
DBT GS 74 Recenze 
DBT GS 74 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 


Whercem se stane 74 hlasující 
a sedm po něm následneich. 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. 
Cena jedné SMS je 6 Kč. Odesláním SMS uživatel 
: souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla 
' „ do marketingové databáze IDG, © 


+- W čísle 72 jsme hráli o pět balíků her od 
Electronic Arts, konkrétně o The Sims 2 
a UEFA Champions League 2004-2005. 


Sedmdesátým druhým hlasujícím a čtyřmi dalšími, 


Ú „" a tedy šťastnými výherci, se stali: 


ČeĎetr Dani, Praha 14 © Matěj Farkaš, Jablonec nad 
Nisou Jakub Konečný, Brno © Ladislav Markalous, 
Byšice © Aleš Zatko, Most 


Gratulujeme. 
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Foro: MARIE VOTAVOVÁ 


externistka 


Odbomice na: 
zmatky 
Hra měsíce: 
Prince of Persia: Sands of Time 


externista 


V tomto čísle: 

Svedl těžké bitvy 

o Stalingrad a přemýšlel 

o tom, jak by mohl 
vypadat postapokalyptický 
Londýn blízké budoucnosti. 


Tento měsíc: 

Částečně odhodil vousy 
a doufal, že ho díky tomu 
mladší dívky přestanou 
oslovovat hláškou 
„Nazdar, strejdo.“ 


V tomto čísle: 

Nejdřív byl nucen díky hře 
na záchranáře změnit svůj 
názor na dědky na houbách, 
co triedrem šmírují, co se 
kde šustne, a pak si musel 
zvyknout, že yetti je 
vlastně přítulný chlupáč. 


Tento měsíc: 

Když konečně vysvitlo 
slunko, tak si to ani neužil, 
protože byl kvůli práci na 
exkluzivní reportáži z E3 
zavřený v redakci, 

ani nejel domů spát. 


V tomto čísle: 

Hopkala s klokanem 
po světě a pak skákala 
z jedné šílené mysli 

do druhé. Vše jen pro 
záchranu přátel. 


Tento měsíc: 

Byla nemocná, během 
léčby se zamilovala do 
prince z Persie a při psaní 
Psychonautů se naučila 
pár nových slov. 


V tomto čísle: 

Tajně pronikl do herny 
Battlezone a ošálil zdejší 
personál, aby mohl 4 


$ hodiny kooperovat v mul- 


tiplayeru ve hře Splinter 
Cell: Chaos Theory. 


Tento měsíc: 

„. Se nesl ve znamení 
příprav na cestu do města 
andělů na výstavu E3, 
odkud si do rodinného 
alba přivezl řadu pikantních 
záběrů silikonem obtěžka- 
ných hostesek. 


mj. výtvarný ředitel 


Project Snowblind 


V tomto čísle: 
Kaskadérské vylomeniny 
v Trackmanii Sunrise 

se mu nijak zvlášť dobře 
nevedly a ještě ke všemu 
se děsil uzávěrky spojené 
s výstavou E3. 


Tento měsíc: 

Ve World of Warcraft 

se až po uši zadlužil 

u trpaslíka Kudrny a koupil 
si krásného černého tygra. 
Teď zuřivě doluje rudu 

a spekuluje na aukci, aby 
penízky co nejdříve vrátil. 


V tomto čísle: 

Všichni se těšili na E3 

a radovali se z nových 
titulů, on však ne. V potu 
tváře dával materiálům 
od našich chrabrých 
chlapců z Los Angeles 
konečnou podobu. 


Tento měsíc: 

Po dlouhé době začal opět 
sportovat a snad se vyhne 
dalším zraněním, která 

by ho nedejbože 
připoutala k PC :-). 


V tomto čísle: 

Pokoušel se (marně) 
zabránit, tomu aby si 

z něj v ringu soupeři dělali 
boxovací pytel, a tak se 
radši věnoval hazardu 

v kasinu v Las Vegas. 


Tento měsíc: 
Vyrovnával se s tím, 

že téměř po čtvrt století 
dostal odpovědi na 
všechny otázky týkající 
se nevypočitatelných 
vztahů v rodině jistého 
Skywalkera. 


V tomto čísle: 

Pohovořil si s mrtvými 

v tajemném a prastarém 
jazyce. Ti mu poradili, aby 
si zahrál Imperial Glory 

a ve jménu Ruska si 
podrobil starý kontinent. 


Tento měsíc: 

Aby mu nebylo líto, že jej 
stále nechtějí přizvat do 
žádného pracovního proce- 


su, rozhodla se jej redakce 


GS zachránit od hnusného 
lenošení a zahrnout velkou 
spoustou her na recenzi. 


V tomto čísle: 

Stavěl hradní sídla, 
vyzbrojoval mocné armády 
a bořil nepřátelské hradby. 
Do toho musel nasytit 
stovky hladových krků 

v podhradí. 


Tento měsíc: 

Snažil se Tomášovi M. 
vysvětlit, že vítězství 
hokejové reprezentace 
na šampionátu ve Vídni 
je ta největší událost 
tohoto roku. Marně. 


V tomto čísle: 

Nejdřív musela potupně 
některé češtinské 
problémy konzultovat 

Ss jazykovou poradnou 

a pak byla nucena si 
kvůli dopisům osvěžit 
přechodníky. 


Tento měsíc: 

Už se velmi těšila na 
opětovný redakční výjezd 
na chalupu, snad bude 
pěkné počasí, aby všichni 
mohli líně posedávat 

na zápraží místo uvnitř. 


V tomto čísle: 

Uniforma mu sluší, a tak 
se proměnil se v čackého 
granátníka z historické 
realtime strategie. Přesto 
mu nedělalo problém se 
nasoukat za volant, aby 
si polechtal nervy 

při ilegálních závodech. 


Tento měsíc: 

Začal uvažovat o cestování 
časem jako jediné šanci, 
jak získat dost minut 

a hodin na pro něj životně 
nezbytné lenošení. 


V tomto čísle: 

Zklamán Pariahem, 
potěšen First to Fight 

a znechucen DF: Xtreme. 


Tento měsíc: 

Hop nebo trop. Po pěti 

a letech krve (té Býčí 

k z maďarského Bikavéru), 
potu (při zdvihání pullitrů) 
a slz (Stalinových) se blíží 
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Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. 
Jsou sestaveny za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány. 


akce 


Half-Life 2 
m 68/2004, 96 % 


Far Cry 
62/2004, 94% 


The Chronicles of Riddick 
69/2005, 91 % 

Splinter Cell: Chaos Theory 
73/2005, 91 % 


Doom 3 
65/2004, 89 % 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
62/2004, 89% 

Thief: Deadly Shadows 
64/2004, 87 % 

Lego Star Wars 

73/2005, 86 % 


Star Wars: Republic Commando 
72/2005, 85 % 


1 0. 56/2004, 85 % 


strategie 


LotR: The Battle for Middle-Earth 
= 58/2004, 92% 
© Rome: Total War 
= 67/2004, 92% 


Warhammer 40k: Dawn of War 
u 67/2004, 91% 


Knights of Honor 


u 67/2004, 86% 


Codename: Panzers 
65/2004, 86 % 
Pirates! 

69/2005, 85 % 


Empire Earth II 
73/2005, 85 % 


Blitzkrieg: Burning Horizon 


63/2004, 84 % 

Silent Storm: Sentinels 
m 66/2004, 83 % 

The Settlers: Heritage of Kings 
s 71/2005, 82% 


World of Warcraft 
m 71/2005, 93% 


The Sims 2 
66/2004, 93 % 


SW: KotOR II — The Sith Lords 
71/2005, 86 % 


Vampire: Bloodlines 
69/2005, 86 % 


EverAuest II 
70/2005, 85 % 


Horizons 

61/2004, 83 % 

The Sims 2: Univerzita 
71/2005, 80 % 


Kult: Heretic Kingdoms 
67/2004, 79% 


Freedom Force vs. The 3rd Reich 
m 72/2005, 75% 

Beyond Divinity 
= 64/2004, 69% 


adventure 


pak B 4: The Room 
3,88% 


simulátor 


Silent Hunter III 
73/2005, 92 % 


RECENZE 


Close Combat: First to Fight 
Cossacks II: Napoleonské války 
Daemonica 

Delta Force: Xtreme 


PM IV: Revelation (M " W SAN Mo W 
67/2004, 87 % : 6 MS a X vadí X n ke 
Syberia 2 : * 

62/2004, 87 % 4 
The Moment of Silence ě - bj 


1L-2: FB — Ace Expansion Pack 


1004, 89% 1 
J4, 75% . : 
o over Vietnam Domination 
: van dna Emergency 3 
Sherlock Holmes: Případ stříbrné náušnice X Plane 8 Great Battles of WWII: 
66/2004, 79 % 70/20 : 
Stalingrad 
Heavyweight Thunder 


Honey Monster 


Mountain Rescue 


1 Need for Speed: Underground 2 Total Club Manager 2005 


a 68/2004, 92% m 67/2004, 87% Imperial Glory 
Juiced 


< če p Je 
Richard Burns Rally i Od 6 m 
« 55/2004, 89 % 59/2005 A . 
Colin McRae Rally 2005 „m W, 


m 67/2004, 89% 
4 GTR: FIA GT Racing Game 
73/2005, 86 % 


b FlatOut 

Kao the Kangaroo: Round 2 
Pariah 

Psychonauts 

Stronghold 2 

Sudeki 


HL 200 : 
B ja Trackmania Sunrise 


04, 85 % 
NHL Eastside Hockey Manager 
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44 4444“ 


Jó, takhle se bojovalo za Napoleonových dob. 


Výrobce: Pyro Studios e Vydavatel: Eidos Interactive e Distributor pro ČR: Cenega e Cena: 1299 Kč e Lokalizace: titulky e Internet: www.imperialglory.com 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 2,5 GB, 3D karta 128 MB 


aké byste chtěli velet tisícihlavým armá- 
T: které jen vyčkávají na každý váš roz- 

kaz? Chtěli byste zažít ono vzrušení před 
bitvou, kdy vymýšlíte ve velitelském stanu nej- 
vhodnější strategie? Toužíte stanout v čele pluku 
a bok po boku se svými muži rozrážet řady ne- 
přátel? A pak, až bude po všem, vychutnávat ten 
opojný pocit z triumfálně vyhrané bitvy? Nebo 
byste raději zasedli v pohodlí své vily a tam v kli- 
du rozmýšleli velkolepé plány o přesunu vojsk, 
uzavírali výhodné diplomatické smlouvy, vytvá- 
řeli nové obchodní cesty a vyhlašovali války zne- 
přáteleným státům? Ať jsou již vaše ambice ja- 
kékoliv, /mperial Glory se vám je pokusí splnit. 
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>> HURÁ ZA NAPOLEONEM 

Než se však uvelebíte ve velitelském křesle 
a začnete řvát na své podřízené — jsou ne- 
schopní, všechno jim dlouho trvá a za tu prohru 
ve včerejší bitvě může neschopný maršál -, za- 
jděte si do skříně pro správnou výbavu. Zapo- 


meňte na klacky, výrobu železa a plácání primi- 
tivních chatrčí z bláta. Nechte v klidu i laserové 
pušky, energetické zbroje a kráčející tanky. Ra- 
ději sáhněte do nejtmavšího kouta, kde ukrývá- 
te muškety, nablýskané šavle a poklad ze všech 
nejmilejší — oblíbený Napoleonův klobouk. 
A nezapomeňte si oprášit francouzštinu. 

Výdáváte se totiž do velmi neklidného ob- 
dobí mezi lety 1789 a 1830. Evropou clouma- 
jí politické a diplomatické mocenské boje, bi- 
tevní vřavy a krev odívá pláně do rudého šar- 
latu. Napoleon Bonaparte řádí na starém 
kontinentu a do opozice se mu staví ostatní 
významné státy. Rusko, Rakousko, Británie, 
Prusko, Francie — kdopak asi zvítězí v mocen- 
ském boji? To bude záležet plně na vašich 
schopnostech. 


Málokterý generál v historii měl ten kom- 
fort jako vy, že si mohl zvolit stranu, za kterou 
bude bojovat. Vás však nepoutá náhoda místa 
narození a vyberete si podle své vlastní vůle 
mezi výše jmenovanými pěti státy. Každý má 
nějaké pro a proti. Troufnete si malé Prusko do- 
vést až ke světové nadvládě, nebo raději pro 
začátek zvolíte mocné Rusko? 


>> TROŠKA DO ZAČÁTKU 
Ať už bude volba jakákoliv, na počátku dosta- 
nete do rukou větší či menší území, jehož tech- 
nologická výše je vskutku zahanbující. K dispo- 
zici je jen několik necvičených bojovníků, těžba 
surovin odpočívá na primi- 
tivní úrovní a o nějakých di- 
plomatických stycích se dá 
hovořit jen stěží. Každý stát 
má několik území, hlavní 
město a jeden výcvikový tá- 
bor. Nezbývá, než se vrhnout do víru událostí 
na přelomu osmnáctého a devatenáctého sto- 
letí. /mperial Glory vám nabízí několik možnos- 
tí, jak se navždy zapsat se svým státem do his- 
torie. Jsou zde jak cesty diplomatické, tak vá- 
lečné, a věřte tomu, že pokud byste některou 
z nich až příliš zanedbávali, rozhodně se vám to 
později nevyplatí. A protože na počátku vaše 
armáda stojí vskutku jen za zlámanou grešli, 
koukneme se nejprve právě na souboje politiků 
a jejich intriky, i když i ty jsou v plenkách. 
Můžete uzavírat mír, to je ale v počátcích 
hry, kdy státy teprve začínají zbrojit a neode- 
hrává se žádný konflikt, celkem předčasná vol- 
ba. Obdobně je tomu s vyhlášením války, neboť 
stát, který nemá silnou podporu ve své ekono- 
mice, si jen stěží může dovolit rozpoutat váleč- 


ha 


ný stav. O koalici se dá říci prakticky totéž, ne- 
boť na uzavření smlouvy s jedním státem proti 
jinému je taktéž dosti brzy. Poslední zbývající 
možnost je obranná aliance, která sice v míro- 


Námořní bitvy jsou jedním z rozdílů oproti sérii Total War. 


poslouží vám několik rozdílných pohledů na 
globální mapu. Základním je vojenský přehled, 
který zatím dává tušit, že sousední státy jsou 
na tom více méně stejně — o zbytku světa ne- 

máte žádné informace, ty získáte 


Abyste byli schopni posoudit nálady buď rozšířením vlastního území, 


nebo pomocí vyspělejších techno- 


panující v Evropě a na jejich základě logií. Užitečnější je politický po- 
pak splétat plány, poslouží vám několik hied. který přehledně zobrazuje 


vztahy mezi vybraným státem 


rozdílných pohledů na globální mapu. a ostatními zeměmi. Na jeho zákla- 


vých dobách nemá velké uplatnění, dobře však 
poslouží k upevnění přátelských vztahů s jinou 
zemí. Každý potenciální nepřítel si navíc jistě 
rozmyslí, zda jít do konfliktu proti více zemím. 


»b NEJDŮLEŽITĚJŠÍ 

JE MIT PŘEHLED 

Abyste byli schopní posoudit nálady panující 
v Evropě a na jejich základě pak splétat plány, 


VLAST 
TĚ POTŘEBUJE... 


Francie — tato země má výhodnou pozici na zá- 
padní části starého kontinentu. Jejím výrazným 
soupeřem je na počátku Velká Británie a několik 
nezávislých zemí v sousedství přímo láká k při- 
pojení. Spatné vztahy se Spanělskem se dají 
jednoduše řešit elitními jednotkami, jejich nají- 
mání je levnější než u jiných států. 

Velká Británie — díky své ostrovní poloze má vý- 
raznou strategickou výhodu. Její hlavní zaměření 
spočívá ve vybudování silného námořnictva. Ne- 
možnost najímat levné bojovníky domobrany je 
vyvážena unikátní dělostřeleckou jednotkou. 


Rakousko — oproti Velké Británii leží Rakousko ve 
středu Evropy. Nevýhoda nutnosti bránit velké 
množství hranic je kompenzována možností dob- 
ré expanze. Problém může nastat díky nepří- 
stupnosti moře. Vše lze ale rychle napravit lev- 
VOJELSÝ 

Prusko — na počátku nejmenší a nejslabší stát, 
který je díky sousedství Rakouska a Ruska neu- 
stále v ohrožení. Na druhou stranu je zde několik 
nezávislých území, která lze rychle vzít pod svá 
ochranná křídla. 


Rusko — díky nejrozlehlejšímu území má největší 
příjmy, a tudíž nejsnazší cestu k prosperitě. Dobré 
vztahy se Švédskem otevírají hlavní směr expan- 
ze přes Polsko na západ. Opomenuta však nebude 
ani jižní část, kde se nalézá Anatólie a Egypt. 


dě snadno zjistíte, ke komu je dob- 
ré se přidat a kdo vás nemá až tak moc v obli- 
bě. Dlužno poznamenat, že kromě výše jmeno- 
vaných pěti států se veškerého dění účastní 
několik menších, nezávislých zemí, o nichž bu- 
de řeč později. 

Neméně důležitý je také statistický pohled, 
znázorňující poměry nejrůznějších vlastností 
jednotlivých států. Porovnat si můžete vše od 
námořních sil přes celkové množství armád až 
po bohatství soupeřů. | tento náhled je v jistých 
ohledech podstatný, nicméně musíme pozna- 
menat, že je celkem nepřehledný a lehce se 
v něm ztratíte. 

Jakmile prozkoumáte veškeré dostupné in- 
formace o ostatních zemích, je na čase po- 
hnout se trochu kupředu. Je-li libo, uzavřete 
obrannou smlouvu. Musíte ale počítat s tím, že 
nic není zadarmo a budete muset vyplatit ně- 
kolik zlatek na dřevo. Vypadá to, že pak byste 
se mohli s chutí pustit do dalšího kola, které 
vždy znamená období jednoho měsíce. Byla by 
to ale unáhlená volba, neboť jste dosud igno- 
rovali velmi důležitou stránku hry — výzkum. 

Pro něj jsou vyhrazeny tři obrazovky stro- 
mových grafů, jež znázorňují tři éry vývoje. 
V každé z nich se nalézá něco kolem dvaceti 
vynálezů z oblasti vojenství, diplomacie, ob- 
chodu a zdrojů. Všechny vám pomohou posu- 


Takhle to dopadne, když kapitán nedá přednost zprava. 
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nout technologickou úroveň o něco výše, a zá- 
roveň tak zpřístupní další možnosti. Pokud by 
měl někdo na počátku zálusk jít třeba jen po vá- 
lečných vynálezech, bude toho později těžce li- 
tovat, neboť zatuhne v ostatních směrech. Ne- 
hledě na fakt, že díky stromové struktuře a pro- 
vázanosti objevů není taková cesta možná. 


> BEZ SUI 

Na počátku máte k dispozici čtyři oblasti vý- 
zkumu. Vedle základních kasáren a zásobáren 
obilí objevíte kouzlo konzulátu a obchodní po- 
bočky. Protože jsme ale nakousli otázku suro- 
vin, podívejme se na ni trochu detailněji. Cel- 
kem hospodaříte se čtyřmi zdroji. Základním 
jsou samozřejmě peníze, které hýbou světem 
- kupujete za ně nové jednotky a stavby a ta- 
ké vám poslouží při uzavírání smluv, obcho- 
dech, ale také při zlepšování vztahů s okolím. 
Kromě nich je pro budování říše nezbytné ne- 
rostné bohatství, bez nějž by nebylo možné 
vyrobit muškety, vykovat meče a odlít dělové 
koule. Nesmíte ale zapomínat ani na krmi, dí- 
ky které udržujete jednotky nasycené, a tudíž 
spokojené. Poslední „surovinou“ jsou lidé, 
které můžete naverbovat. Každá ze surovin 
pochází z jiného zdroje a vy se musíte posta- 


rat o jejich rovnoměrný nárůst. Navíc nesmí- 
te zapomínat ani na takové věci, jako je zvý- 
šená spotřeba potravin při obléhání cizího 
území a podobně. 

Takže jak čas ubíhá, stává se vaše země 
silnější jak vojensky, tak technologicky a vy 
zjišťujete, že staré hranice jsou již poněkud 
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šechny útvary jsou připraveny, Spartakiáda může začít. 


těsné. Nezbývá než se zahledět do dáli a na- 
jít prostor pro jejich rozšíření — dostane se 
vám dvou možností, jak postupovat. Ta mír- 
nější, ale také zdlouhavější cesta vede přes 
politiku, jak jinak. Pokud v některém z neu- 
trálních států postavíte konzulát, a nakloníte 
si tak jeho sympatie na maximum, sám se 
ozve s žádostí o připojení. Problém ovšem 
spočívá v tom, že kromě vás o stejný stát jis- 
tě usiluje i někdo další, a vy tedy musíte neu- 
stále zlepšovat své styky se svou obětí. Jak 
toho dosáhnete? Celkem jednoduše — buď 
zaplatíte, a tak si přímo zajistíte její náklon- 
nost, problém ale je, že pokud nabídnete 
moc málo, pak ji spíše urazíte. Nebo další 
možností je uzavírání obchodních smluv, když 
se vám zdaří úspěšný obchod, hned je lépe. 
Trošičku nás zamrzelo, že prodej například ti- 
síce jednotek surovin za symbolickou cenu 
deseti zlatých vztahy příliš nezlepší — na hu- 
manitární pomoc autoři nepomysleli. 


)) | NAŠI 

Rychlejší — nicméně drastická — je cesta vá- 
lečná. Při útoku na jiný stát máte samozřejmě 
možnost přímé invaze, ta však bude značně 
negativně vnímána i ostatními státy. Zname- 
ná to ovšem výhodu první- 
ho kroku. Můžete také nej- 
dřív vyhlásit válku, pak ale 
dáváte protivníkovi více ča- 
su na přípravu. Ať tak či tak, 
v každém případě musíte 
přesunou své armády na okupované území. 
To provedete ve výše zmíněném vojenském 
pohledu, kde každá postavička představuje 
velitele a také jeho pluky — jejich přesný po- 
čet záleží na hodnosti velitele a samozřejmě 
také na tom, kolik pluků mu přidělíte. Na jed- 
no území lze útočit maximálně třemi armáda- 


imperial imperial 


glory je glory není 

© z období e lepší než Rome: 
napoleonských válek Total War 

© graficky povedená © jeno bojích 


© se slabší 
strategickou částí 


© na pár hodin 


mi a další nechat v záloze; pokud jeden z veli- 
telů během bitvy padne, povoláte ji do boje. 

Při bitvě se hra přepne do strategického 
pohledu a vy velíte přímo jednotlivým plu- 
kům. Tuto část shledáváme vedle chaotic- 
kých námořních bitev největší slabinou celé 
hry. Sice můžete zastavit čas, nicméně pak 
lze jen poletovat kamerou a nic víc. Žádné 
rozdávání příkazů k přesunu, změny formace 
ani nic podobného neuděláte. To vše se ode- 
zování zapomeňte. Většinou se podaří jakž 
takž rozestavět síly, čekat na nepřátelský útok 
a doufat, že vše dobře dopadne. V již zmíně- 
ných bojích na moři je situace ještě o to hor- 
ší, že lodě jsou velmi těžko ovladatelné, a po- 
kud jich je na hladině více, je prakticky ne- 
možné manipulovat s nimi přesně podle 
svých představ. Tím se hratelnost vodních 
soubojů naprosto rozpadá. 

Pokud vyhrajete, tak po jisté době okupace 
si anektujete obležené území. Ovšem pozor, jen 
v případě nezávislých států. Když si takto podro- 
bíte jednu z pěti hlavních zemí, budete v ní mu- 
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set nechat nějakou posádku, jinak se opět osvo-. 
bodí. Její trvalé připojení totiž není možné. A jak- 
mile se vám takto podaří zlikvidovat veškerý ev- 
ropský odpor a zajistit si pro sebe veškerá úze- 
mí, máte vyhráno. Jak jednoduché. 

Co tedy dodat? Snad jen, že pokud by si 
autoři trochu více pohráli se strategickou částí 
bojů a změnili námořní bitvy, byla by /mperial 
Glory vskutku velmi povedenou hrou. Takto jí 
k dokonalosti ještě něco chybí. |« 

JINDŘICH KRÁTKÝ 
05G0279 
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T: vcelku povedená strategie, v níž 
se staráte jak o vojenské, tak politické řízení státu 
v dobách Napoleona Bonaparte. Bohužel se jí 


však nepodařilo překonat Rome: Total War. 
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Střepy prý přinášejí štěstí, tak teď ho máš, co se do tebe vejde... 


Měl se stát pokořitelem Halo 2. Měl se stát novým = 
standardem na poli FPS. Měl v sobě skloubit atmo- 

sférickou řež, jakou byl první Unrea/, s multiplayero- 

vým šílenstvím ve stylu Unrea/ Tournamentu. Zvládli 

Digital Extremes nelehký úkol znovu rozpoutat 

bouři v tak notoricky známém škopku vody, jakým 

jsou first person střílečky? 


view na nový počin veleznámých Digital Extre- 
mes, nepochybovali jsme. Fariah vznikal přes 
dva roky v naprosté tichosti a rádiový klid byl 
přerušen až na loňském E3, kde se poprvé 
předvedl v celé své kráse a rovnou v hratelné 

verzi. Venku bylo sice jen několik screensho- 

tů a pár preview dokola omílajících dojmy 

z kousků tří misí, které snad měli autoři zmí- 
něných článků tu čest zhlédnout, ale Pariah 

už obdržel nálepku „Objev roku“ a internetem 

se lavinovitě šířily zprávy, že to má Halo 2 spo- 
čítané. Na fórech to vřelo až bublalo, stránky se 


K: jsme loni v říjnovém GameStaru uveřejnili pre- 


plnily bůhvíkde vyhrabanými obrázky gigantic- 
kých rozlišení a zřídkavé pokusy o logickou argu- 
mentaci bezmocně zanikaly v dunění předčasných 
soudů, které sice nebyly podloženy fakty, ale o to Ví- 
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ce kypěly emocemi. Obě hry jsou již venku a pa- 
pírově se vítězem stalo Halo 2 — otázkou je, do ja- 
ké míry získává vynikající hodnocení zaslouženě 
a nakolik díky masivní reklamní kampani. 


>) NAPÍNAVÝ PŘÍBĚH? 
Digital Extremes se loni nechali slyšet, že se hra- 
mi je to dnes jako s filmy — graficky atraktivní a lí- 
bivé je umí dělat kdekdo. Vytvořit ovšem hru s cit- 
livě zakomponovaným a správně vygradovaným 
příběhem, to je prý umění. Bohužel v případě Fari- 
ahu Digital Extremes nedokázali, že by toto 
umění ovládali. Což o to, Fariah příběhem sa- 
mozřejmě disponuje, a dá se říci, že vcelku 
zajímavým a povedeným, jeho včlenění do 
hry je ovšem značně povrchní a vyprá- 
věn je v takových náznacích, že až do 
závěrečné animace nebudete vědět, 

která bije. A možná ani po ní. 

Doktor Jack Mason (tedy vaše 
maličkost) čirou náhodou zaskaku- 
je za svého kolegu, který byl při- 
dělen jako dohled nad přepravou 
osoby kontaminované mimozem- 
ským virem. Jenže ozbrojená es- 
korta má čirou náhodou oraz, krát- 
ce po startu výhled na zmenšující se 
Zemi zkazí naváděná raketa a zanedlou- 


EDITOR PRO KAŽDÉHO 


V jednoduchosti je síla, ale ne vždy. Editor Pari- 
ahu je jednoduchý, přístupný a intuitivní, takže jej 
zvládne určitě každý. Nejvíce svým designem při- 
pomíná editory realtime strategií. Myší si můžete 
v přehledném 3D rozhraní rozmisťovat různé ob- 
jekty, upravovat terén, měnit textury, nasvícení 
celé scény a počasí. Bohužel ale neumožňuje de- 


nebo skriptování jednotlivých objektů (například 
obranných věží). 
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Přísně tajný záběr z natáčení filmu Muži v černém 3. 


ho už milý Mason visí za bezpečnostní pásy 
hlavou dolů v hromadě ohořelých kusů vraku. 
Transportní sarkofág je otevřen a kontaminova- 
ný subjekt — Karina — na svobodě. Najednou po 
vás všichni jdou — místní banditi, vaši původní 
zaměstnavatelé a do hry je zapletená i mimo- 
zemská rasa, která kdysi vyvinula virus jako 


Vytvořit hru s citlivě zakomponovaným a správně 
vygradovaným příběhem, to je prý umění. Bohužel 
Digital Extremes nedokázali, že by toto umění ovládali. 


zbraň proti lidstvu. A tak začíná útěk. Mason se 
nejprve snaží přežít a zachránit Karinu, jenže ke 
konci zjistíte, že doktůrek není zase až takový 
dobrosrdečný lidumil a ona mimozemská rasa 
není zase až tak mimo hru, jak se všichni do- 
mnívají. Plány Masonovi trochu komplikuje ne- 
jen to, že Karina pořád někam 
zdrhá, ale ještě ke 

všemu to vypadá, 

že se do ní zřejmě 
zabouchnul. 

V průběhu hry je (š 

ale jejich vzá- 

jemná náklon- 

nost nazna- 

čena jen ně- 

kolikrát a velmi 

nezřetelně, tak- 

že závěr hry vyzní- 

vá přinejmenším 

trochu neadekvátně, 

Příběh je prostě ne- 
dotažený. Mohl posu- 

nout hru úplně jinam — tak- 

hle spousta bezprizorních 
kousků skládačky začne zapa- 
dat na své místo až při dru- 
hém hraní, do něhož se ale vět- 
šina z hráčů zřejmě nepustí. 


A 


bb VVHERE IS WALLY? 

Pariah je osmnáctka singleplayerových misí, 
které se ale většinou odehrávají podle velmi 
podobného scénáře. Trochu to připomíná kres- 
lený pořad pro děti o hledání přiblble se tvářící- 
ho obrýleného Walda. Zápletka „Kde je Waldo? 
Najděte Walda!“ je ovšem lehce pozměněna, 
protože hledat 
budete pochopi- 
telně Karinu. Al- 
fou a omegou 
mnoha misí je 
okřídlené vybíd- 
nutí „Find Karina“, které se objeví většinou zá- 
hy poté, co v předcházející videosekvenci naše 
infikovaná aktérka z nějakého důvodu zdrhne. 
Váš další postup je vždy lemován hromadami 
mrtvých nepřátel — v tomto 
ohledu je Pariah značně 
jednotvárný a pestřejší 
náplň misí by hře roz- 
IE hodně prospěla. Navíc 
máte díky poměrně sla- 
bě podanému příběhu, 
který mise dostatečně 
neprovazuje, většinu hry 
pocit, že stále jen někam 

nesmyslně běháte. 
Jednotvárnost mi- 
sí se autoři snažili 
trochu rozbít mezi- 
hrami, což jsou 
už zmíněné 
fragmenty, jež 
- > měli novináři tu 
B čest. zhlédnout 
na loňské E3. Ani 
ji zde se ovšem ne- 
podařilo dotáhnout 
celou věc do konce. 
Útěk v bugině je ještě 
vcelku zábavný, ale li- 
kvidování nalétávajících 


] 


AKCE) DEMO NA CD/DVD 
tá 


pariah je 

© důkazem, že i mistr 
tesař se někdy utne 

© graficky atraktivní 

© hra na honěnou 


pariah není 

© zabijákem Halo 2 

© naplněním všech 
očekávání 

© dost dlouhý 


nepřátel z kulometné věže umístěné na vlaku je 
vyloženě nudné. Vzorovým příkladem zajímavé 
ideje zmařené špatným zpracováním je boj na 
výsadkové lodi, kdy nejprve musíte ničit nepřá- 
telské rakety a pak za letu přeskočit na druhou 
loď a zlikvidovat protivníka. Raket je příliš mno- 
ho, celá akce je zbytečně protahovaná a nezá- 
bavná. Mezihry jsou málo dynamické a i přes 
neotřelé nápady postrádají ten správný náboj 
Také ovládání několika vozidel, k nimž se bě- 
hem hraní dostanete, je značně uživatelsky ne- 
příjemné — už jen proto, že rozhlížením (a míře- 


ním) zároveň ovládáte směr jízdy, takže nemů- 
žete střílet jinam, než jedete. Design map se 
přitom docela povedl, exteriéry jsou dostateč- 
ně pestré a členité a tovární zóny působí správ- 
ně těžkým, šedě industriálním dojmem, jenom- 
že mise mají až nepříjemně jasný punc lineari- 
ty. Také díky tomu  Pariah | nezabere 
průměrnému hráči více než pět hodin. Situaci 


trochu zachraňuje docela zábavný multiplayer, 
i když ten je jen takovým chudším příbuzným 
UT 2004 (obsahuje deathmatch, team death- 
match, CTF a Frontline Assault neboli variantu 
Onslaughtu z UT 2004, a jednoduchý editor, 
který je ale móžná jednoduchý až příliš) 


») 


Kořením každé správné střílečky jsou zbraně 
a v tomto směru není Fariah výjimkou. Přesto- 
že arzenál vcelku nevybočuje ze zavedeného 
schématu (nůž, samopal, brokovnice, granáto- 
met, raketomet, energetická zbraň, odstřelo- 
vačka a jedna ultimátní hračička na závěr), Fari- 
ah obsahuje originální prvek modifikací, jimiž 
jsou WEC — Weapon Energy Core — zlepšující 
nejen sílu, ale i další parametry zbraní. Škoda 
jen, že bouchačky nedisponují sekundárními 

palebnými módy. Trochu 

zvláštní je „vyváženost“ arze- 

nálu, nejúčinnější je paradox- 

ně první trojice — automatická 

puška Bulldog, brokovnice 
a granátomet. Bulldog dělá čest svému jménu, 
je díky rychlosti střelby a relativně velké přes- 
nosti opravdu nebezpečný, po vylepšení získá 
ještě větší kadenci, menší zpětný ráz a proti- 
pancéřové střely, a hravě si během chvilky po- 
radí nejen s jakýmkoliv lidským nepřítelem, ale 
i s vozidly. Totéž platí pro brokovnici, která se 
s vylepšeným rychlejším nabíjení a „zhušťova- 


Sakra, to už je asi patnácej taxík a zase bez řidiče. Taková smůla. 
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dly“ broků stává smrtící i v boji na 
střední vzdálenost, a neméně uži- 
tečný je granátomet, s nímž si dí- 
ky naprosto báječnému dálkové- 
mu detonátoru užijete spoustu le- 
grace. Plazmová puška střílející 
po dávkách je sice efektivní, ale 
nepříliš efektní, pro odstřelovačku 
s vylepšením zaměřování o ter- 
movizi během hry najdete jen pra- 
málo využití a pomalý raketomet 
se uplatní až s tepelným navádě- 
ním a možností vystřelit více raket 
najednou. A ultimátní šidítko z ro- 
dinky BFG — Titan's Fist — získáte 
až na konci hry, takže si ho moc 
neužijete. Většinou se utkáváte 
s pěchotou, a ať už jsou to bandi- 
té v mikinách s kapucou a modrý- 
mi „lennonkami“ na nose, nebo 
hnědí či černí vojáci, všichni jsou 
si chováním i výdrží velmi podob- 
ní. Dva souboje s bossy ke konci 
hry jsou sice zpestřením, jenže 
ani tady autoři nedokázali zapojit 
dostatek invence, a tak jsou obě 
bitvy vcelku jednoduché. 


>) GRAFICKÁ PECKA? 

Fariah je graficky na velmi vysoké 
úrovni, přesto ale modifikovaný 
Unreal 2.5 engine nedosahuje 
kvalit akčních špiček Far Cry nebo 
Doom. 3. Nádherně zpracované 
lesy s množstvím podrostu vyzní- 
vají ve srovnání s holými planina- 
mi, potaženými jen nevýraznou 
texturou, trochu nevyváženě. Je 
třeba ovšem pochválit nahrávací 
časy misí (lze je počítat na vteřiny) 
a také výbornou optimalizaci 
umožňující plynulý běh s plnými 


řvoucího ptáka. Ovšem skvělý hu- 
dební doprovod zní výborně ne- 
jen ve hře, ale i jako soundtrack. 
Z fyzikálních hrátek zaujme třeba 
likvidace nepřátelských hlídko- 
vých věží (a v nich sedících nepřá- 
tel) odstřelením nosných pilířů, 
matrixové „ožvýkávání“ sloupů 
a efektně působí i rozstříknutí 
skleněného hledí přileb nepřátel, 
ale to je asi vše. Ragdoll efekty 
vypadají sice fešně, ale to je dnes 
již standardem, naproti tomu stro- 
my místo toho, aby se ladně vlni- 
ly ve větru, připomínají spíše feťá- 
ka v absťáku. 

Pariah hodně utrpěl tím, že se 
kolem něj vytvořila aura potenciál- 
ní pecky a pokořitele Halo 2, 
i když se o to autoři ani distributor 
nijak cíleně nesnažili. Pokud ale 
od něj nic takového nečekáte, bu- 
dete se velmi dobře bavit. Stylem 
hry je srovnatelný s Halo nebo 
Chrome, a přestože v některých 
dílčích aspektech trochu ztrácí 
dech, je hratelnější a zábavnější 
než obě zmíněné hry. Fariah pro- 
stě není vůbec špatný, jenže v pří- 
padě hry takového potenciálu to 
není pochvala, ale spíše pokárání. 
Propracovanější příběh, větší pro- 
vázanost animací a akce, košatěj- 
ší multiplayer s větším počtem 
map, lepší ovládání i využití vozi- 
del nebo vyšší dynamičnosti me- 
ziher a větší délka — to jsou hlavní 
faktory, které mohly Fariah posu- 
nout mnohem výše. Revoluce se 
tentokrát nekoná, snad se jí do- 
čkáme v podobě již ohlášeného 
pokračování. 4 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0284 


VERDIKT: Pariah je 


promarněním potenciálu, který 
z něj mohl udělat když už ne 
přímo revoluční, tak alespoň 
výbornou akční hru. Digital 
Extremes se bohužel zastavili 
na půli cesty a nadějné nápady 
nedotáhli do konce. 
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detaily i na průměrných sesta- 

vách. Zvuky trochu podtrhují 

prázdnotu některých lokací, lesní fi 
prostředí by si ale určitě zaslouži- 

lo více než jednoho stále stejně i 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC a TESCO 
Na Slovensku v sítích prodejen TESCO a NAY 
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stroňghold 2 


tředověký život přinášel mnohá úskalí. Ob- 

zvlášť pokud jste žili a pracovali na hradě 

nebo v podhradí svého pána. To se potom 
ničivé požáry, smrtelné choroby a zejména 
úmorná obrana hradeb před vpády nájezdníků 
staly vaším denním chlebem. A právě život na 
středověkém hradě se všemi jeho strastmi 
zpracovali skvělým způsobem vývojáři z Firefly 
Studios ve své čtyři roky staré strategii Strong- 
hold. Každý, kdo se trochu zajímá o historické 
strategie, se tehdy jistě nechal strhnout půso- 
bivou atmosférou masivního dobývání kamen- 
ných hradeb, nebo naopak jejich urputného brá- 
nění. Na úspěch původní hry se nyní snaží na- 
vázat pokračování, které je připraveno nasadit 
veškeré středověké obléhací stroje, aby si vy- 
dobylo místo ve vaší strategické sbírce. 


bb NOVÉM HÁV 

Stronghold 2 vyráží na zteč předně se z gruntu 
předělaným grafickým zpracováním. Na první 
pohled je vám jasné, že se autoři vydali cestou 
vymodelování prostředí kompletně ve 3D. 
S tím je spojeno několik příjemných vlastností, 
ale bohužel také problémů. Oceníte zejména 
volné otáčení kamery, a tím pádem možnost 
prohlédnout si hrad ze všech stran, dobře roz- 
místit všechny budovy a obehnat je kamenný- 


mi hradbami. Pohled kamery lze také plynule 
zoomovat, avšak i to nejvzdálenější zobrazení 
zachycuje příliš malou plochu na to, abyste si 
byli schopni udělat obrázek o stavu v právě 
probíhající zteči na hradby bez neustálého pře- 
souvání obrazu. O to podivněji vyhlíží, že si ob- 
raz můžete přiblížit až téměř na velikost jediné- 
ho vojáka, což je vám platné asi jako fotbali- 
stovi brusle. Jediné, co při tomto záběru 
uvidíte, jsou nepříliš propracované modely po- 
staviček a mizerné animace. A tak se rychle 
vrátíte k původnímu náhledu na scénu, kde si- 
tuaci zachraňují precizně ztvárněné hradní 
i hospodářské budovy. 

Celkově však grafické zpracování nevypa- 
dá nijak špatně a dokáže přesvědčivě vystih- 
nou atmosféru středověku. Navíc správného 
stratéga vizuální stránka tolik nezajímá. Důleži- 
tý je propracovaný herní systém 

a kvalitní, náročná kampaň. 
V tomto směru Stronghold 2 
nabízí dvě základní kampaně, 
v nichž se vydáte buďto po cestě 
ekonomické sprá- 


Výrobce: Firefly Studios e Vydavatel: 2K Games © Distributor pro ČR: Cenega Czech e Cena: 999 Kč 
© Lokalizace: titulky e Internet: vwww.stronghold2.com e Multiplayer: ano © Minimum: CPU 800 MHz, 
256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


vy hradu, anebo se pustíte do válečného taže- 
ní. Nepočítáme-li základní tutoriál, právě prvně 
jmenovaná část hry vás dopodrobna seznámí 
se všemi aspekty budování fungujícího hradní- 
ho sídla. Jednoduchý příběh vás povede napříč 
zbídačeným územím, jemuž se pokusíte vrátit 
ekonomickou stabilitu. A to v žádném případě 
nebude procházka růžovým sadem. Spíše nao- 
pak se budete prosekávat trním a brodit v bah- 
ně. Čekají vás různé náročné úkoly, jako je pře- 
stavba rozvalin opuštěného sídla, zásobování 
sousední vyhladovělé tvrze či hon na vlky. Tato 
část hry tvoří mírumilovnou (až na pár bitek 
s bandity) budovatelskou strategii, v níž se mu- 
síte starat o blahobyt svých poddaných. 


>> CHLÉB A HRY 

Základ ekonomiky samozřejmě tvoří těžba su- 
rovin, a proto v první řadě kácíte lesy a doluje- 
te kamení společně se železnou rudou. To vám 
však vystačí pouze na stavbu budov a hradeb, 
které stejně jako v předchozím dílu vyrostou 
ihned po umístění. K ošetření chodu hradního 
života musíte svým obyvatelům zajistit dosta- 
tečný přísun potravin, k čemuž slouží několik 
farem a výrobních manufaktur (viz rámeček na 
str. bb). Připravte se tedy na pěstování zeleniny, 
prasat, pečení chleba, sbírání jablek, vaření pi- 
va nebo třeba tkaní látek. Většinu vyro- 
beného zboží nemusí spořádat jen ne- 
nasytná chasa v podhradí, ale můžete 
jej za různě vysoký obnos prodávat na 
tržišti. To vám zajistí přísun zlaťáčků do 
pokladnice, odkud následně čerpáte 
třeba na nákup vojenské síly. Ačkoliv 
autoři mikromanagement propracovali 
docela detailně, hardcore hráčům budovatel- 
ských strategií bude přece jenom scházet ješ- 
tě celá řada podrobnějších nastavení. Svým 
dělníkům například nemůžete nařídit, kam mají 
nosit vyrobené polotovary, a ti neustále pend- 
lují mezi svým obydlím a skladištěm, místo aby 
zásobovali rovnou finální výrobnu. Kromě toho 
celkem nepochopitelně nemůžete zastavit vý- 
robu v jedné dílně, ale musíte vypnou vždy ce- 
lou manufakturu, což není v některých situa- 
cích nic příjemného. 

Rovněž budování ekonomické stability při- 
náší celou řadu úskalí a problémů. V první řadě 
musíte neustále hlídat spokojenost obyvatel, 
kteří v jistém stadiu naštvanosti začínají opou- 
štět hrad. Spokojenost lidí závisí na několika fak- 
torech — na zásobách potravin, výši daní, bez- 
pečnosti, čistotě hradu nebo také (a to se nám 
v redakci nejvíce líbilo) na dostatečném přísunu 
piva, zázračného to pitiva, do místního hostince. 
Nezřídka hrad zamoří krysy nebo hromady smr- 
dutého odpadu, s nimiž se musejí rychle vypo- 
řádat k tomuto účelu předurčení dělníci, jinak 
nespokojenost obyvatel poroste závratnou rych- 
lostí. Není ani výjimkou, že se některý ne- 
šťastník obrátí na cestu zločinu a začne 


Všechnu sůl! Do posledního 


zrnka! Na hrad! A rychle! 


„Hej vy tam dole, přineste mi pohár 
vína, nějak mi vyschlo v hrdle!“ 
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JAK SE DOSTAT 
ZA HRADBY 


Žebříky 

Kamenné hradby nemusí- 
te nutně zbourat. Dosta- 
nete se na ně pomocí 
žebříků, které k nim při- 
staví vaši stateční dobro- 
volníci. 


Katapult 
Katapult slouží k likvido- 
vání budov a tenčích zdí 
ze střední vzdálenosti. 
Není sice příliš přesný, 
zato je však mobilní 


Trebušet 
Drtivé síle trebušetů neo- 
dolá ani ta nejsilnější 
kamenná hradba. Navíc 
dokáže cíl odstřelovat 
z velké dálky, za cenu ne- 
možnosti pohybu. 


Obléhací věž 
V obléhací věži se vaši 
vojáci v krytu dostanou 
až k nepřátelským hrad- 
bám. Stavět můžete bud- 
to menší a rychlejší, nebo 


Beranitlo 

Použití zastřešeného po- 
jízdného beranidla je jas- 

L né- dotlačit jej až k do- 
bývané bráně a bušit, bu- 
šit, bušit... 
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"Ji Svůj hrad můžete obehnat masivními kamennými 
ji hradbami s typickými kulatými věžemi. 
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vykrádat vaši pokladnici nebo skladiště. Copak 
když se k tomu sníží správce žumpy, je to doce- 
la pochopitelné, ale když se nám pomátl vážený 
kovář, v té době nejbohatší muž sídla (nakoupili 
jsme od něj nespočetně zbraní), zůstal nám ro- 
zum stát. Zřejmě s jídlem roste chuť... 


>> VZHŮRU NA HRADBY 

Pro rozené vojevůdce a válečníky autoři vytvo- 
řili druhou kampaň, zaměřenou především na 
dobývání a obranu vybudovaných hradních sí- 
del. Ani ve válečné kampani se však neobejde- 
te bez ekonomické správy, tudíž všechny výše 
popsané starosti vás čekají rovněž zde. Připra- 
veno je celkem dvanáct docela dlouhých misí, 
kterými se proplétá jednoduchý příběh sdělo- 
vaný formou in-game animací. Přemístíte se do 


Nezřídka hrad zamoří krysy nebo hromady 
smrdutého odpadu, s nimiž se musíte 
rychle vypořádat, jinak nespokojenost 
obyvatel poroste závratnou rychlostí. 


středověké Anglie, znesvářené politickými intri- 
kami a bojem o moc zámožných šlechticů. 
O urovnání sporů a nastolení vlády pevné ruky 
se samozřejmě pokusíte vy. A jestli nakonec 
upevní svou moc král země nebo ji získá někdo 


jiný, závisí na vašem rozhodnutí v pokročilejší 
fázi kampaně. Přestože by se na motivy po- 
dobné zápletky dal určitě napsat složitý a napí- 


navý příběh, ve Strongho/du 2 nic podobného 


nehledejte. Zde děj působí jen jako hrubá kost- 
ra, na niž jsou navěšeny jednotlivé mise, a kdy- 
by na něj autoři zapomněli, asi by se vůbec nic 
nestalo. Snad jen to, že byste přišli o několik 


směšně působících dialogů. 


m P - 


Ponecháme-li příběh stranou, zůstanou 
nám docela působivé středověké bitvy, v nichž 
účinkuje množství různě vyzbrojených vojáků 
a válečných strojů. A právě hromadná zteč hra- 
deb tvoří ústřední motiv Strongholdu 2. Útočnou 
armádu tvoří početné pluky kopiníků, rytířů, lu- 
čištníků a dalších vojáků. Každá jednotka má 
samozřejmě v dobývání důležitou funkci a v žád- 
ném případě si nevystačíte s nějakým označe- 
ném všech sil a jejich posláním na nepřátelské- 
ho lorda (stejně jako v jedničce znamená smrt 
hradního pána vítězství nebo naopak prohru 
v misi). Právě naopak musíte vymýšlet různé 
strategie a přemisťovat jednotky podle potřeby 
na správná místa. Kromě vojáků samozřejmě 
ovládáte nejrůznější obléhací stroje (viz ráme- 
ček). Kamenné hradby už na rozdíl od minula ne- 
zbourají vojáci svými kopími, ale 
budete je muset pěkně poctivě 
prorazit katapulty, trebušety nebo 
je podkopat pomocí speciálních 
tunelářů. Na hradby se vojáci do- 
stanou také po přistavěných žeb- 
řících nebo z obléhacích věží — 
a to potom začne pěkná mela. Na 
bojiště, hemžící se desítkami i stovkami vojáků, 
je vůbec skvělý pohled, a jakmile se všechno 
začne mydlit, dokonale propadnete vynikající vá- 
lečné atmosféře. 


>> TUPÁ ČELÁDKA 

Bohužel válečná tažení mají také své mouchy. 
Tím nejzásadnějším nedostatkem je bezesporu 
umělá inteligence vojáků. A to jak nepřátel- 
ských, tak i vlastních. Na bojištích se někdy 
odehrávají neuvěřitelné věci, takže si připadáte 
jako někde v Kocourkově. Při ostřelování z vel- 
ké dálky padají nepřátelští vojáci k zemi jak zra- 
lé hrušky, bez viditelného zájmu cokoliv proti 
tomu podniknout. Stejně tak dokáže početnou 
skupinku halapartníků, zevlujících pod hradba- 
mi, postupně odrovnat jediný lučištník na pali- 
sádě — ty hlavy dubové se prostě nehnou z do- 
střelu. Samostatné úsudky vašich svěřenců 
jsou vůbec někde na bodě mrazu. Pro vás to 
znamená neustálý přísný dohled nad každým 
vojáčkem. A co je nejhorší, problémy Al prová- 
zejí rovněž strategii vašich protivní- 

ků. Sice se nejspíš neubráníte 
nutnému opakování několika 


MANUFAKTURY 


Pšenice a chléh 
Pěstování pšenice je zákla- 
dem každého hospodářství. 
Ačkoliv jsou pekaři líná chás- 
ka a zásobování chlebem je 
značně pomalé, patří „boží 
dar“ mezi hlavní potraviny va- 
šich obyvatel, 


Chmel a pivo 

Po práci legraci aneb když 
chcete trochu vylepšit náladu 
obyvatel, dopřejte jim rovněž 
dostatečný přísun „tekutého 
chleba“ do hostince. Než však 
budete moci pivo vařit, musíte 
nahnat dělníky na chmelnici. 


Réva a víno 

Co by to bylo za velkomožného 
pána, kdyby se od rána do ve- 
čera nenapájel nejlepším ví- 
nem. Pěstujte proto na vinicích 
révu a nechte svoji kuchyni zá- 
sobovat lahodným „nápojem 
bohů“. Vaše „čest“ poroste. 


Vlna a látky 

Způsobů, jak vydělávat zlaťáč- 
ky, je několik. Můžete třeba na 
farmě pěstovat ovce, sbírat vl- 
nu azní pak spřádat přízi a tkát 
látky. Sice se nejedná o rychlý 
proces, avšak výsledný pro- 
dukt výdělek přinese. 


Vosk a svíce 

Pěstování včel není ve hrách 
častým jevem. Ve Strongholdu 
2 nebudete stavět úly pro sbí- 
rání sladkého medu, ale kvůli 
včelímu vosku. Z něho dělníci 
vyrábějí svíčky, které se hodí 
k upevňování víry poddaných. 


4 


strongholt 2 je 


© dobývání 
středověkých hradů 

© hýčkání poddaných 

© přehlídka 
dobývacích strojů 


stronghold 2 není 


© zábavný příběh 

© nejchytřejší umělá 
inteligence 

© snadná ekonomika 


misí, avšak velmi brzy prokouknete stále stej- 
nou strategii počítače a bitvy se pro vás stanou 
snadnou záležitostí. Nehledě na to, že lze v bit- 
vě využívat další nedostatky v umělé inteligen- 
ci — například před skutečnými hradbami vysta- 
víte řady dřevěných ohrad, které nepřátele ne- 
pochopitelně přitahují jako magnet, a než stačí 
útočníci dřevěnou bariéru zbourat, smete je 
sprcha smrtících šípů z palisád. 

Problémy s umělou inteligencí samozřejmě 
částečně odpadají v multiplayeru, který tvoří 
vcelku zábavnou část Strongholdu 2. Strategic- 
ké schopnosti si prověříte celkem na devíti sa- 
mostatných mapách, které znázorňují různá 
území od Německa a Británie až po Austrálii. 
Do křížku se pustí dva až osm hráčů, přičemž 
z poslední varianty se už stává pěkná mela, 
v níž se orientují jen opravdoví strategičtí od- 
borníci. Kromě kampaní a multiplayeru ve hře 
naleznete ještě další módy. Klasické volné sta- 
vění hradního sídla doplňuje tzv. Kingmaker ne- 

boli hra na krále. Jedná se o jakýsi 
typ skirmishe, kde se mezi ně- 
kolika počítačem řízenými pro- 
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Poklidný život na hradě může náhle narušit 
sprcha hořících nábojů z katapultů a trebušetů, 


tivníky pokusíte uchvátit vládu nad celou oblas- 
tí. Škoda jen, že se v tomto módu nedají uzaví- 
rat spojenectví. Kdo má rád historii, určitě si vy- 
zkouší dobývání či bránění deseti hradů vytvo- 
řených podle skutečných předloh. A pokud by 
vám to nestačilo, máte možnost navrhnout si 
vlastní scénáře. 


»b ZÁBAVA NENÍ BEZ CHYBIČEK 
Stronghold 2 v sobě zahrnuje atmosféru stře- 
dověkého dobývání hradů i složitou ekonomic- 
kou správu poddaných, a nepochybně tak tvo- 
ří zajímavou strategickou zábavu. Velkolepé 
bitvy o hradby jsou však úchvatné do té doby, 
než prokouknete strategii chabé umělé inteli- 
gence počítače. Pak se dostaví lehké zklamání, 
začnete se dívat hře pod kůži a zjistíte, že se 
kromě grafiky od minulého dílu zas až tolik ne- 
změnilo. Je to velká škoda. Stronghold 2 určitě 
disponuje velkým potenciálem, který ovšem 
sráží řada nesmyslností jak v ekonomické, tak 
i válečné části. 4 

LiBOR VACATA 

05G0282 


b 
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VERDIKT: zábavná středověká strategie 
s pěknou atmosférou, kterou ale bohužel hyzdí 
několik nepříjemných chyb. 


16 


ČERVEN 2005 55 


| ooo - U""%%7di ŽO 


ZÁVODY )) DEmo NA CD/DVD 


k 
C3 E: 


SARVAHEADIOO:031Z5 


Výrobce: Juice Games © Vydavatel: THO © Distributor pro ČR: CD Projekt e Cena: 999 Kč e Lokalizace: kompletní e Internet: www.juiced.com 
Multiplayer: ano e Minimum: CPU 933 MHz, 256 MB RAM, HDD 2,6 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 2,6 GB, 3D karta 128 MB 


56 ČERVEN 2005 


| dobře rozjetý závod se může nečekaně zvrtnout, jak vám potvrdí devět 
z deseti mistrů volantu. A ten desátý je Michael Schumacher, který si nic 
podobného nepřipustí. Takové jsou v kostce osudy akční hry z rodu 
Rychle a zběsile, která prakticky dokončená už skoro najížděla na starto- 
vací rošt. Jenže pak ji osud poslal zpátky do boxů, kde čekala deset dlou- 
hých měsíců na výměnu majitele stáje. Co myslíte, dožene soupeře? 


edá se nic dělat, závodní tituly s ilegálním 

soupeřením v městských ulicích a v au- 

tech vyšperkovaných desítkami tuningo- 
vých dílů už mají trochu po sezoně. Boom zá- 
jmu o tento zvláštní druh automobilového 
„sportu“ s sebou přinesl hodně více či méně 
povedených her, mezi nimiž se perspektivní Ju- 
iceď měl stát hlavním soupeřem Need for Spe- 
ed: Underground. Že se nakonec zařazuje 
s velkým časovým odstupem až za druhý díl 
konkurenčního titulu, má svůj důvod v temných 
vodách herního byznysu. Původním vydavate- 
lem Juiced byla ještě na začátku roku 2004 re- 
nomovaná společnost Acclaim, jejíž auto-moto 
výtvory byly hity už na prvních PC pro „normál- 
ní lidi“. Ale jak už to chodí, jenom s tradicí se 
moc vystačit nedá, takže stejně jako se chýlily 


přípravy finální gold verze Juiceď, nachyloval se 
i finanční osud společnosti. Po sedmnácti letech 
existence nakonec o loňských prázdninách ne- 
zbylo Acclaimu než ohlásit bankrot a začít s od- 
prodejem rozpracovaných projektů, mezi které 


Hráč se ocitne v automobilovém undergroundu 
jistého Angel City, kde se závodí a ladí, až 
plechy skřípou a válce v motorech explodují. 


spadly i téměř hotové akční závody. Údajně 
pouhý měsíc před plánovaným datem vydání. 
Po delším hledání nakonec program zapar- 
koval pod křídly vydavatelství THO a všechny 
komplikace s převodem projektu a části vývo- 
jářského týmu, právními náležitostmi a jiné ra- 


< KPHU 
Jiskry a barevní čmoudici poletují vzduchem, ale na nablýskané karosérie to žádný vliv nemá. 


dosti nakonec posunuly termín vydání až na le- 
tošní červen. O to více času měl ale CD Projekt 
na lokalizaci, takže výjimečně se česká premié- 
ra shoduje se zahraniční. Počeštění je navíc 
kompletní — kromě obvyklých titulků, menu 
a manuálu prošel lokalizací i dabing. Ptáte se, 
o čem se tak může mluvit při automobilových 
závodech? Nechte se překvapit. 


MĚSTO ANDĚLŮ 
Fenomén dvojice automobilových filmů Rych- 
le a zběsile je už skoro trapné připomínat. 
Jenže málo platné, právě příběh drsných fra- 
jerů v superkárách rozpoutal na celém světě 
vlnu zájmu o šlechtění plechových krasavců 
na čtyřech kolech. Ani au- 
toři Juiceď se proto nepo- 
koušeli měnit osvědčené 
schéma a drželi se věrně 
atraktivní předlohy. Hráč se 
v jejich podání ocitne v au- 
tomobilovém undergroundu jistého Angel Ci- 
ty, kde se závodí a ladí, až plechy skřípou 
a válce v motorech explodují. 

Startuje se hezky zostra, jak to mají mazlíč- 
ci rádi. Bez dlouhých úvodů a času na rozkou- 
kání okamžitě začínáte kariéru prvním duelem 
s místním borcem, který vám jako nováčkovi 
ukáže, že tady amatéři nemají místo. Závod je 
nenápadným nasměrováním ke klasickému po- 
stupu neboli k pozvolnému šplhání po žebříčku 
kariéry ke stále lepším výkonům vlastním i vo- 
zů, v nichž se budete prohánět. 


TRIKY V TRIKU 

Nyní nezbývá než znovu připomenout, že hra 
Juiceď byla přichystána vyrazit. do světa už za- 
čátkem školního roku a teď se pomalu bude 
rozdávat vysvědčení. Takže co se loni právem 
jevilo jako zajímavá novinka, to dnes může vy- 
padat jako stará vesta. Opatrný úvod míří ke 
způsobům závodění a neoficiálně oficiálním 
disciplínám tuningové komunity v Angel City. 
Všechny už jste totiž nějak potkali v jiných zá- 
vodních hrách, ať je to ježdění na okruhu, 
v městských ulicích, závody na typických ame- 
rických speedway dráhách pro NASCAR série, 
cílová jízda z bodu A do místa B nebo akcele- 
rační sprint s povinně ručním řazením na krát- 
kém rovném úseku. 


ČERVEN 2005 


o 


= 


CAR SPĚC 


DATA 


VALUE TOTAL SPENT TOTAL WINNINGS 


CAR BHP 


1D DD 


CLASS 


PERFORMANCE MODS 


MOD APPLIED MOD AVAILABLE 


MOD LOCKED 


V tuningové části můžete nakupovat a ladit až do 
omulení, neho vyčerpání svého bankovního konta. 


BR TOGGLEL 
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ab Ad Mk" Ů 


DEMO NA CD/DVD 


P 1. 


O nárazník alespoň vyčnívá triková disciplí- 
na, v níž musíte s autem předvést pár zajíma- 
vých kousků z vyšší řidičské školy. Protože asi 
neděláte každý den na silnici takové věci jako 
obrat o 180 stupňů z jízdy vpřed do couvání, je 
připojena krátká video instruktáž, jak každý 
z požadovaných prvků vypadá a hlavně jak ho 
provést. Právě tady silně oceníte lokalizaci hry, 
neboť mluvené pokyny v originální verzi nedo- 
provázely žádné titulky, a tak by neangličtináři 
byli celkem nahraní. Samotáře určitě potěší 
herní mód časovka, v němž jejich jediným pro- 
tivníkem budou tikající digitální stopky. Milovní- 
ky adrenalinu s praxí z tuzemských silnic určitě 
nadchne závodní honička za plného provozu na 
dálnici. V průběhu hraní narazíte rovněž na pár 
speciálních disciplín, ale protože má jít o pře- 
kvapení, říkáme s Cimrmanovým panem Smrt- 
kou: My nemůžeme ani naznačovat. 


)) 

Jaké by to byly závody bez cen a sázek? Malé- 
mu motoristickému hazardu se tedy v Juiced 
rozhodně nevyhnete. Vsadit se podle okolnos- 
tí můžete s jedním soupeřem, nebo s více pro- 
tivníky najednou. Hraje se buď klasicky o auta, 
kdy poražený odchází domů s hanbou pěšky, či 
„jen“ o peníze, což je přece jen menší rána pro 


bilanci hráčovy ministáje. Zajímavé je, že v za- 
čátcích si můžete vsadit dokonce na závody, 
které ani sami nepojedete. V kalendáři domlu- 
vených akcí totiž narazíte i na podniky, jež pro 
vás jako řidičského zelenáče ještě nejsou otev- 
řené a přístupné. Podle našich zkušeností se 
alespoň v raných stadiích kariéry jedná o čistý 
risk na způsob skořápek, protože vyhlídky jed- 
notlivých účastníků spíš jen odhadujete bez 
konkrétních informací. Ale kdo to chce zkusit, 
může si slušně namastit konto, aniž by pohnul 
volantem. 


juiced není 

© realistický simulátor 

© s nápaditou hudbou 

© pro milovníky 
bouraček 


juiced je 

© závody pro každého 

© černý kůň 
multiplayeru 

© poslední pozdrav 
rychlosti 


)) BANDA NA KOLECH 
Jestli herní schéma Juiced v něčem překvapilo, 
tak v tom, že po vzoru některých stříleček přidá- 
vá hráči společnost dalších počítačových partá- 
ků. Všechno záleží nejdříve na získání dobré po- 
věsti hráčovy postavy. Jestli je vám úplně jedno, 
co si sousedé v domě povídají o vašich od noč- 
ního hraní zarudlých očích, jsme s vámi, vJujcedď 
si ovšem každý bez rozdílu právě na dobrou re- 
putaci musí dávat zatraceně dobrý pozor. Body 
„respektu“ naskakují na konto třeba za umístění 
v závodech, ale hlavní porce se dají získat přímo 
v akci. Program ocení zvlášť vydařené manévry 
během závodu, drsnou likvidaci protivníků, doko- 
nale zvládnuté triky, působivé prodriftování za- 
táčkou a tak podobně. Po čase se k hráči jako 
k uznávanému borci začnou sami hlásit někteří 
počítačem řízení závodníci do týmu. Kromě pří- 
jemných drobností — třeba vzájemná technická 
výpomoc výměnou aut nebo dílů — má vytvoření 
stáje jezdců podobný vý- 
TT znam jako v týmových stří- 
lečkách. Během závodu 
můžete dávat svým partne- 
vn rům taktické pokyny, jestli 
En mají jít agresivně po krku 
vozům před vámi, krýt vám 
záda a blokovat vozy vzadu, 
nebo držet pozici a sbírat body. V praxi je to do- 
cela honička, kromě řízení ještě sledovat pozici 
dalších jezdců. To ovšem odpadá při týmovém 
multiplayeru pro šest hráčů přes internet. Časem 
se možná dočkáme soutěží, kde bude namísto 
bleskurychlé myši nezbytnou výbavou klanů po- 

řádný PC volant. 


bb SPĚCHEJ POMAL 

Ale abychom nezamluvili tu reputaci. právě její 
úroveň otevírá cestu kariérou. Můžete jezdit 
sebelépe a každou chvíli vyhrávat, všechno 


Po pečlivém otestování všech vozidel v Juiced nám došlo, 


že bychom konečně měli obměnit redakční vozový park. 


jedno. Až když získáte náležitý respekt mezi jez- 
deckou komunitou a místní šéfíci uznají, že už 
jste „jejich“, teprve potom dostanete pozvání 
na pár projížděk se skutečnými borci z vyšší 
úrovně. Tolik klasická kariéra. Ale kdo se ne- 
chce proplétat nelineárním bludištěm sázek, 
disciplín a náhlých zvratů, rozhodně nemusí. 
Pro něj připravili Juiceď Games arkádový mód, 


přímočarý jako výtah do nebe. Všechny do- 
stupné vozy jsou v něm rozděleny do jedenácti 
úrovní, jimiž se prostupně prokousáváte. Každý 
level se skládá z pěti jízd, a co jízda, to jiná dis- 
ciplína a jiné auto. Cílem je pokaždé vyhrát 
a nakonec postoupit o patro výš. 


bh IN ĚTŠÍ AUTOSALON 

Počet vozidel zpravidla není pro kvalitu závod- 
ních her tím hlavním kritériem. Ale přiznejme si, 
kdo by si rád nezajezdil v autě svých snů. A je- 
likož ty má každý jiné, vývojáři ve snaze nikoho 
nezarmoutit shromáždili úctyhodnou zhruba 
půlstovku automobilů nejrůznějších druhů. Ori- 
entační rozdělení do osmi tříd v menu nemá 
moc společného se skutečným členěním kate- 
gorie FIA, ale nevadí. Hlavně že jsou všechny 
modely podpořeny oficiálními licencemi auto- 
mobilek, a tak závodní stroje vypadají a jmenu- 
jí se stejně jako jejich skutečné vzory. V unikát- 


SALON 


ním autosalonu se nováček samozřejmě potká 
nejdřív s relativně nejslabšími typy jako Peuge- 
ot 206 GTi, Honda CR-X nebo nový VW Beetle, 
ostatní jsou na začátku zamčeny a otevírají se 
postupně. Takže časem se můžete těšit kromě 
mnoha jiných na několik modifikací Fordu Fo- 
cus, japonské klenoty jako Mitsubishi Lancer 
a Subaru Impreza, klasické řvoucí ameriky 
Dodge Charger nebo Chevrolet Cor- 
vette a vysloveně „jedovaté“ kousky 
typu Nissan Skyline GT-R, Pontiac Fi- 
rebird nebo Viper GTS. 

K autům patří také obvyklý kolo- 
toč nakupování tuningových dílů pro 
zvyšování výkonu a ovladatelnosti 
aut. Doplňky jsou podobně jako celá 
vozidla přesnými kopiemi reálných dílů z kata- 
logů značek Momo, Kahn nebo HKS. Šetřit se 
ale nevyplácí ani na „modařských“ součástkách 
k proměnám vzhledu vozidla z běžného sério- 
vého na vypiplaný speciál. Proč? Ano, správně, 
body za respekt se v nudně vypadajícím samo- 
hybu získávají jenom velice těžko. 


bb BEZ ŘIDIČÁKU 

Fyzikální engine závodních strojů z Juiceď pů- 
sobí jako snaha o kombinaci protichůdných po- 
žadavků a vlastností. Na jednu stranu vlastnos- 
ti aut dovolují třeba projíždění zatáček elegant- 
ním smykem v driftu nebo výše zmíněné triky 
jako od filmových kaskadérů. Jinak ale při běž- 
né jízdě vozidla bez ohledu na typ nebo uspo- 
řádání náhonu kol až moc sedí jako přibitá na 
silnici nebo dráze. Možná to má něco společ- 
ného také s absolutní nerozbitností. Ano, vidíte 
dobře, žádné odpadávající plechy a uražená ko- 


VICE HER, VICE ZABAVY! 
Poznejte skvělý herní výkon počítače GIGAMAX 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


la. Co bylo známé z předběžných zpráv vloni, se 
nakonec jen potvrdilo. Patrně automobilky ne- 
stály o to, aby se jejich úžasné výtvory před oči- 
ma potenciálních budoucích kupců měnily 
v kandidáty šrotiště, a jednoduše něco podob- 
ného zakázaly při udělení licence. To naštěstí 
neznamená, že by havárie neměly žádný efekt. 
Horší jízdní vlastnosti nebo menší rychlost zá- 
vodních stroje po pár karambolech jsou sice 
stěží rozeznatelné, ale jsou tam. Když už po- 
škození nevidíte, minimálně vám ho potvrdí su- 
ma za opravu při návštěvě dílny po každé jízdě. 
Už proto se nedá v souvislosti s Ju/ceď pří- 

liš mluvit o závodním simulátoru. Ani rozdíly 
v chování aut různých typů totiž nejsou nějak zá- 
sadní, což koneckonců nemusí být žádná vada 
na kráse, prostě se oddáte akční motoristické 
hře bez intelektuálně náročného dumání, jestli 
s modelem Evo VI najíždět zatáčku jinak než 
s Evo VIII. A o tom závodění na PC je. Někdy. W 
TOMÁŠ SUCHOMEL 

05G0283 


[ET E P A 
VERDIKT: Odložený termín vydání se na 


celkovém dojmu přece jen podepsal, co naplat. 
Ani grafika na rozdíl od konzolové verze není 
tak super špičková, jak se původně zdálo. 

Zato v zábavnosti díky pár chytrým nápadům 
Juiced jasně boduje. 
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GIGAMAX Mach4 610 TOP cena bez DPH: 16 790Kč, cena vč. DPH: 19980 Kč 


Procesor Intel“ Pentium“ 4 520J; 2.8 GHz FSB 800 MHz, 512MB Dual DDR400, 

80GB SATA HD ST, DVD+R/RW LITE-ON, FDD+ čtečka paměř.karet 7v1, PCI-Express ATI 
Radeon X600Pro 128MB DDR DVI+TV out, MB GIGABYTE chipset i915G, GLAN, zvuk 7+1, 
8x USB 2.0, 2x JEEE-1394, multimediální klávesnice + opt.myš, vč. MS Windows XP Home, 
záruka 2 roky nebo za příplatek 536 Kč záruka 3 roky. K uvedené sestavě doporučujeme: 
17“ LCD panel Yůsmart 1280x1024, 12ms, 450:1, za 6 188 Kč vč. DPH. 

Intel, Intel logo, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStap, 


Itanium, Pentium, and Pentium Ill Xeon jsou obchodní známky nebo registrované obchodní známky společnosti (nfěl 
nebo jejich dceřinných společností ve Spojených státech a jiných zemích. 


Foto PC je ilustrativní, změna cen vyhrazena. 


On-line konfigurátor vč. sklad. dostupnosti, aktuální ceny a prodejce najdete na V! 
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ZDARMA plná verze 
HRY Spell Force! 


ELAP Brno, Řípská 5, 627 00, tel.: +420 548 427 711-5, e-mail: obchod.brno©elap.cZ 
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Na přehlídku se přijede podívat i sám císař pán, 


tak ne že nějaký mizera udělá ostudu!“ 


Výrobce: GSC Game World 
Cena: 1299 Kč e Lokalizace: titulky 
512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


Vydavatel: CDV Software Entertainment 
Internet: ww.cossacks2.com 
Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 768 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 


Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1,5 GHz, 


Dokonale vyrovnané útvary vojáků v parádních uniformách pochodují pro smrt 
nebo slávu v historické realtimové strategii z 19. století, kdy by se k plížení ne- 
bo k ukrývání před kulkami z pušek předovek nesnížil ani největší zbabělec. 


mění války je staré jako lidstvo samo, ačko- 
li některé kapitoly z historie tak vůbec nevy- 
padají. Způsoby „čestného“ vedení bojů 

„+ přede dvěma stovkami let si co do 
i ZA počtu padlých nezadají s masakry 
„ 


působenými dnes automatický- 

7 mi zbraněmi, tanky a jedovatý- 
mi plyny. V odhodlání mužů 
semknutých do rojnic pěšá- 
ků nebo oddílů na koních 


je každopádně něco magického. A styl vedení 
války za napoleonských časů s pohybem jed- 
notek jako podle pravidel šachové partie si pří- 
mo říká o zachycení ve strategické hře. 


MALÝ ROZHNĚVANÝ MUŽ 
Už z názvu je zřejmé, že Cossacks /: Napoleon- 
ské války nejsou prvním pokusem ukrajinského 
vývojářského týmu, jak vnést do suché historie 
trochu života. A také smrti. Spíše je s podivem, 
že se povedlo najít ještě kus nezpracovaných 
válečných dějin, když původní „Kozáky“ násle- 
dovaly později ještě dva doplňující datadisky. 
Ale zatímco první hra si sáhla pro in- 
spiraci až někam k půtkám šest- 
náctého století, Cossacks // se 
soustředují pouze na období, 
kdy malý zlostný francouz- 


VIDEO NA 


Británie 
Sektor: Londýn 


byvatelstvo“ Hestětckrut 
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ský generál s rukou charakteristicky zastrčenou 
do kabátce hodlal vládnout Evropě a celému 
světu. Napoleon Bonaparte ale zdaleka není je- 
dinou slavnou osobností, se kterou může hráč 
v téhle realtimovce na motivy skutečných udá- 
lostí spojit svou vojenskou kariéru. Kromě fran- 
couzské armády je zastoupeno pět dalších 
mocností, jež hrály důležitou úlohu v napoleon- 
ských válkách, od Britů a Rakušanů přes Rusy 
a Prusy až k exotickým Egypťanům. Proto v al- 
bu slavných vojevůdců a panovníků narazíte také 
na generála Wellingtona, císaře Františka |. nebo 
ruského cara Alexandra. 


DOBÝVÁNÍ KONTINENTU 
V zastoupení slavných mužů si užijete moc 
a velení silným hlasem v ústřední části Cos- 
sacks II, kde se snažíte dobývat a obsazovat 
krok za krokem jednotlivé části válkou zmítané 
Evropy. Nové hranice se ale nestanovují je- 
nom na bitevních pláních. Realtimové 
akční části jsou ve hře propojeny 
s prvky vypůjčenými z taho- 


vých strategií, takže než si vyberete další cíl, je 
čas na poklidnou výměnu názorů s okolními ze- 
měmi, na diplomacii s uzavíráním smluv o spo- 
jenectví, o neútočení nebo o volném průchodu 
vojsk, a také na obchodování s válečnou kořis- 
tí a surovinami na společném trhu NU (Napo- 
leonské unie). 

Až když dokončíte „úřední jednání“, může 
zatroubit polnice a vaše armády se dají do po- 
hybu. Základní úkol každé části je na první po- 
hled jednoduchý — zpravidla buď musíte rozprá- 
šit armádu protivníka, nebo obsadit hlavní měs- 
to. V případě rychlého postupu to ale nemusí 
vůbec být totéž. K vítězství vede většinou dost 
dlouhá cesta — a to doslova. Herní mapy jsou 
v Cossacks /I opravdu hodně rozsáhlé, a tak je 
důležitou součástí tažení a taktiky už samotný 
přesun jednotek. Nejde jen o čas, na cestě lze 
vojáky zbytečným pobíháním dost vysílit, musí- 
te se starat o zabírání vesnic kvůli zásobování 
armády jídlem a často vás po cestě potkají ještě 
dílčí úkoly nebo malé šarvátky, jež dokáží pořád- 
ně zamíchat karty před hlavní bitvou. 


)) 

Konečně nadchází čas rozhodujícího střetnutí. 
Naši předkové jako kdyby počítali se vznikem 
realtimových strategií a přizpůsobili jejich po- 
třebám způsob válčení již za časů Napoleona — 
pohyb vojáků výhradně v sevřených útvarech 
o desítkách mužů skutečně odpovídá tehdejší 
taktice. Každý oddíl můžete ovšem přeskupo- 
vat od pochodového tvaru přes rozvinutí do 
rojnice až po obranný, ale prakticky nepohybli- 
vý čtverec. K porážce nepřítele však nevede 
cesta jen přes mistrnou taktiku s frontálním po- 
stupem pěšáků, útoky jízdy na křídlo a taktic- 
kým ústupem, o svou armádu se hráč musí po 
všech stránkách starat — především ji zásobo- 
vat vším potřebným od potravin až po těžbu 
surovin, nezbytných k výrobě těžkých zbraní, 
munice a střelného prachu. Jako novinka je 
v Cossacks /I přidána také morálka jednotek. 
Vojáci příliš zdecimovaného a málo motivova- 
ného útvaru totiž po překročení kritického bodu 
propadnou panice a dají se na zběsilý a neko- 
ordinovaný ústup, který už zpravidla nikdo ne- 


zastaví. Proto mají velkou váhu rázně vyhrávající 
bubeníci a duchovní jednotek, posilující odhod- 
lání jednotlivců a kolektivního ducha. 


Etapové dobývání Evropy je sice hlavní, ale zda- 
leka ne jedinou náplní hry. Nechybějí dvě výuko- 
vé kampaně, které i začínajícího hráče brzo v pra- 
xi naučí všechno potřebné ke kvalifikovanému 
válčení. Vzápětí si virtuální velitel vše může vy- 
zkoušet v epickém tažení pro jednoho hráče. 
V podstatě se jedná o kampaň s pevně stanove- 
nými cíli každé mise a skoro filmovým příběhem, 
sestávajícím z vložených dialogů a animací. 
K procvičení vojevůdcovských schopností před 
tak velkým úkolem jsou přichystány kdykoliv pří- 
stupné malé šarvátky se zajímavými situacemi. 
Pak si můžete troufnout i na několik relativně věr- 
ných rekonstrukcí slavných bitev napoleonských 
válek, mezi kterými nechybí ani ta naše u Slav- 
kova. Těžko říct, jestli díky vylepšené a pohledné 
dvourozměrné grafice hry se 3D prvky poznáte 
povědomé detaily moravské krajiny. Každopádně 
se ale při hraní Cossacks // trochu poučíte o his- 
torii, pokud jste už třeba zapomněli něco ze škol- 
ních vědomostí. Díky kompletnímu překladu 
všech textů a titulků do češtiny to je celkem bez- 
bolestný proces. O to radostněji pošlete své mu- 
že rubat protivníka, vyrážejícího jako v komiksu 
psané výkřiky hrůzy a zděšení. Nebo také ne, po- 
kud se válečné štěstí obrátí. 4 
TOMÁŠ SUCHOMEL 
05G0284 


VERDIKT: Vojenská historie v decentně 


akční podobě — to už tu dlouho nebylo. 
Přinejmenším od vydání předchozí verze, 
kterou ale dvojka přebíjí dotaženým 
zpracováním. Pro milovníky RTS zase něco. 
jiného než otřepané dobývání základen: 


19; 


Cossacks II není 
e rekonstrukce 

Napoleonova tažení 
© neustále překvapující 
© s volnou kamerou 


Cossacks Il je 

© bez potoků krve 

© místy nepřehledná 
vřava 

© s neodbytnou 
hudbou 
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RECENZE »» AKCE »» 


SyC 


Výrobce: Double Fine Productions 
) Lokalizace: není známo 
RAM, HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 


Vydavatel: Majesco 


Distributor pro ČR: není známo 
Internet: www.psychonauts.com 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 


„Ghlape, kam chodíš k holiči? To je skutečně super afro!“ 


Cena: není známo 


Multiplayer: ne e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB 


Cítíte, že máte zvláštní schopnosti? Ve vašem okolí se předměty volně 
vznášejí ve vzduchu či občas samovolně vzplanou? Umíte číst myšlenky, 
a přesto vám nikdo nerozumí? Jste z toho bezradní a nevíte, co s tím dě- 


lat? Staňte se psychonautem! 


ěti (a občas i dospělí) sní o tom, že mají 

nadpřirozenou moc. Velkohlavý chlapec 

Razputin o tom snít nepotřebuje, jemu se 
to zkrátka skutečně děje. Žije totiž ve světě, 
kde to není zas tak neobvyklý jev a kde se z po- 
dobně nadaných dětí stávají psychonauti — lidé, 
kteří pomocí svých schopností chrání svět před 
zlem, a to přímo v myslích samotných nepřátel. 
Takže se připravte, čeká vás exkurze do mozků 
skutečných šílenců. 


ZÁHADA ODCIZENÝCH MOZKŮ 
Razputin se samozřejmě chce stát psychonau- 
tem, ale jeho otec mu připravil budoucnost cir- 
kusového akrobata. Takové plýtvání svými 
schopnostmi Raz samozřejmě nemůže něco ta- 
kového dopustit, takže radši z domova uteče. 
Zamíří přímo tábora pro parapsychologický tré- 
nink, kde se z podobně nadaných dětí rekrutují 
noví psychonauti. K jeho smůle ovšem místní 
vedoucí — skupina tří agentů — odhalí, že utekl, 
a bez vědomí rodičů mu delší pobyt nechtějí 
dovolit. Razovi tak zbývá pouze jeden den, než 
si pro něj otec přijede. 

Pro hyperaktivní děcko, které má svůj sen 
na dosah ruky, je to ale spousta času. Vedoucí 


mu pomáhají s výcvikem ve zkrácené době, 
jenže při pokusech v laboratoři agenta Neina se 
stane nehoda. Jeden z přístrojů omylem pošle 
Raze kamsi do naprosto cizí psychiky. Takové 
události sice nepatří mezi velké problémy, po- 


Raz při svých dobrodružstvích navštíví 
nejeden mozek, přičemž každý má svůj 
vlastní svět, vyjadřující osobnost svého 


majitele: obavy, noční můry, sny. 


kud se ovšem nejedná o mysl zvráceného věd- 
ce, jenž dětem v táboře krade mozky — a to pro- 
sím doslova. Kdo to je? Jak ho zastavit a jak za- 
chránit kamarády? Tohle všechno teď musí Raz 
vyřešit stůj co stůj. 


SVĚT MYŠLENEK 
Raz při svých dobrodružstvích navštíví nejeden 
mozek, přičemž každý má svůj vlastní svět, vy- 
jadřující osobnost svého majitele: obavy, noční 
můry, sny. Setká se tak například s barevným 
diskosvětem sedmdesátých let agentky Milly 
Vodellové či se strohou krychlí agenta Neina. Na 


Raze ale nečekají jen lidské mozky, navštíví třeba 
i vědomí zmutované ryby, kupodivu vypadající ja- 
ko město. Razova mysl je ale samozřejmě opro- 
ti rybí poněkud větší, takže vypadá jak nějaký 
King Kong — drtí malé budovy, šplhá 
po mrakodrapech, zkrátka paseka. 

Návštěva každého mozku je tak- 
řka samostatnou misí, většinou za- 
končenou soubojem s bossem. Kro- 
mě něj na Raze samozřejmě čeká 
dlouhá fronta „spotřebních“ nepřátel. 
Většinou se mozek od mozku liší, až 
na jednotku cenzorů, se kterou se setkáte téměř 
všude. Jejich úkolem je pomocí bojového razítka 
ničit v myslích vetřelce, což bohužel zahrnuje 
i Raze. Naštěstí nejsou zrovna odolní a jejich ne- 
bezpečí spočívá hlavně v množství. Zlikvidovaný 
cenzor se rozpadne na základní energii, kterou 
může Raz využít pro doplnění zdraví nebo psy- 
chické síly. 

Psychická síla je základním pohonem Razo- 
vých psychotronických schopností. Díky ní mů- 
že na dálku sestřelovat nepřátele a také si při- 
volat jakýsi myšlenkový balon, jenž ho nejen 
ochrání před nebezpečím na zemi, ale urychlu- 
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je pohyb a při výskoku může za vhodných pod- 
mínek dostat Raze vysoko do vzduchu. 

To všechno bohužel funguje jen při ná- 
vštěvě některé z myslí. Schopnosti využitelné 


v reálném světě — jako je například telekineze 
- získává Raz pouze při dosažení každého de- 
sátého levelu. Jedním ze způsobů, jak levely 
zvyšovat, je sbírání zvláštních 2D obrázků 
zvaných Výplody fantazie. Jakmile jich Raz 
sebere stovku, jeho level se o stupeň zvedne. 
Naštěstí je v mozku výplodů skutečně požeh- 


navazuje máváním slaninou. 


naně, takže to jde poměrně snadno. Pokud 


něčí mysli, stačí, když v ní najde sejf. Ten to- 
tiž obsahuje vše, co se dané vědomí snaží po- 
tlačit, a když se jej Razovi podaří ulovit (ano, 
ulovit, sejf má nožičky a utíká), naskytne se 
mu pohled na ručně kreslené obrázky, vypo- 
vídající zajímavé věci o jejich majiteli. 


E- | Avent Ford Cruller sídlí v podzemní 
| laboratoři, učí Raze nové schopnosti, 
| má snahu poradit a spojení se s ním 


s 


„Jé, slečno, někdo vám ukradl židli!“ 


»b REÁLNÝ SVĚT 

Se skutečným světem se Raz setká pouze na 
území výcvikového tábora, na rozdíl od větši- 
ny ostatních plošinovek tam má ale naprostou 
volnost pohybu. Bohužel i v Psycho- 
nautech narazíte na dlouhé nahrává- 
ní při přechodech mezi jednotlivými 
částmi tábora, díky mluvící podzem- 
ní dráze si naštěstí Raz může cestu 
většinou výrazně zkrátit. 

Raz samozřejmě není jediný 
„exot“ v parapsychologickém táboře 
- také ostatní studenti vypadají podivně (třeba 
jako květák) nebo se alespoň opravdu divně 
chovají. Navíc netvoří jen nějaké „křoví“, ale 
Raz si s nimi může povídat, a nejenže se do- 
zví, co jsou zač, ale v rozhovorech s nimi od- 
haluje svoji vlastní pohnutou minulost. 

Pokud Razovi připadají ostatní studenti po- 
divní, pak někteří z dospělých jsou už vyloženě 
bizarní. Kupříkladu agent Ford Cruller — sídlí 
v podzemní laboratoři, učí Raze nové schopnos- 
ti, má snahu poradit a spojení se s ním navazuje 
máváním slaninou. Čtete správně, pokud se Raz 
chce spojit se svým mentorem, vezme kus sla- 
niny, zamává s ní, a Cruller, poslušen své vášně 
po uzeném praseti, se s ním telepaticky spojí. Po 
celém táboře jsou ještě ke všemu rozmístění vy- 
bledlí Crullerovi dvojníci — jeden vaří v kuchyni, 
druhý leští kanoe, další zahradničí a všichni se 
tváří tajemně a tu a tam jsou mírně prospěšní. 

Kromě divných spolužáků a bizarních do- 
spělých v areálu tábora Raz najde i PSI karty a fi- 
alové hroty šípů, jež kdysi vyrobili indiáni ze 
zvláštního kamene. Jakmile získá devět karet 


a k nim i PSI jádro, opět se mu zvýší level. Hro- 
ty šípů jsou velmi drahocenné, fungují jako pla- 
tidlo, a kde jsou peníze, tam musí být i obchod. 
Nachází se v kantýně a vede jej jeden z mnoha 
dvojníků Forda Crullera, V obchodě se dá koupit 
například PSI jádro, hledač hlouběji zakopaných 
hrotů nebo bonbon na doplnění zdraví. 


>» DOBRÁ PRÁCE —— 
VERSUS KŘEČE V ZÁPĚSTÍ 
Designérem hry je Tim Schafer, který pracoval 
na klasických a vynikajících hrách, jako je Grim 
Fandango nebo Day of the Tentacle. Timův styl 
je naprosto nezaměnitelný a grafika je klíčovým 
bodem hry — ať už u samotných postav, mezi ni- 
miž Raz působí asi nejnormálněji, tak především 
v surrealistických výjevech jednotlivých myslí, 
svérázně vystihujících osobnost, představy 
a vzpomínky. 

Další plus pro celou hru je její humor. Patří 
spíše do té absurdnější kategorie a zpočátku si 
ho spoustu užijete v dialozích, charakteristikách 
postav i celých situacích. Jen je trochu škoda, 
že v průběhu hry humoru postupně ubývá. Psy- 
chonauti jsou určení původně pro konzole 
a podle toho dopadlo ovládání klávesnicí — i jed- 
noduchý výběr předmětů v inventáři se může 
stát zdlouhavou a frustrující záležitostí a pro sou- 
boje je gamepad neuvěřitelným ulehčením. 

V poslední čtvrtině hry bohužel trpí i hra- 
telnost jako taková. Raz se totiž musí pohy- 
bovat velmi přesně, a pokud se tak nestane, 
umře — věčné opakování pak ztrácí na zábav- 
nosti. Přes to všechno nikdo Psychonautům 
nemůže odpárat originalitu, skvělý grafický 
design a příběh, který je zajímavý a zábavný. 
Po dlouhé době arkáda, která je hodna po- 


řádného zaslintání — konečně! 
ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
05G0285 


3 Zábavná a originální arkáda, 
která sez velké části odehrává v myslích 
různých šílenců. Skvělá grafika a výborný 
příběh — co víc si přát? 
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M Vypadá to jako poklidná jízda, ale za zatáčkou 
je můstek a pak skok o délce 200 metrů. 


Výrobce: Nandeo e Vydavatel: Digital Jesters e Distributor pro ČR: Hypermax © Cena: 999 Kč © Lokalizace: kompletní e Internet: www.trackmaniagame.com 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 750 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 750 MB, 3D karta 128 MB 


kárny, pravděpodobně by bioproudy mezi 

mozkovými buňkami probíhaly doneko- 
nečna. Pokud jste hráli loňský první díl s pro- 
stým názvem 7řackmania, tak možná dokážete 
naše váhání pochopit — se závodními hrami ma- 
jí totiž oba díly společné pouze to, že po ja- 
kýchsi „silnicích“ se prohánějí automobily. Sou- 
střeďme se ale nyní pouze na nejnovější pokra- 
čování tohoto zvláštního puzzlově-závodního 
žánru, na řackmanii Sunrise. 


») R ' Š Pp" ŽÁ s 

Jakmile vyrazíte na trať, pochopíte, že více než 
o nějakém závodění je Zrackmania o šílených 
kaskadérských kouscích, které můžete — nebo 
spíš musíte — s auty vyvádět. Pokud by se něco 
podobného odehrávalo ve skutečnosti, trefný 
popis řidičova rozpoložení by byl: „Na tacho- 
metru tři sta a v očích smrt.“ Kolem trati by mís- 
to sanitek byly rozestavěny pohřební vozy 
a majitel arény by zá- 
"© soboval všechna vra- 


K dyby nebylo nutné odeslat časopis .do tis- 
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koviště v okolí. Tak šílený design tratí by naplá- 
noval jedině sebevrah. Nicméně Zrackmania 
Sunrise je jen hra, takže se ničeho nebojte, 
skočte za virtuální volant a dupněte na plyn! 

To by ale bylo, aby nebylo! Po několika ve- 
čerech plných dovádění na neskutečných drá- 
hách plných loopingů, obřích skokanských 
můstků, klopených zatáček, stěn smrti a dal- 
ších pastí se osobnost autora této recenze roz- 
poltila a nastalo schizofrenické přetahování 
spokojeného hráče a šťourajícího našeptávače. 
„Je to paráda! Nápaditost tratí je ohromující, 


dobře se to ovládá, jízdní fyzika byla od minu- 
lého dílu pořádně vylepšena a grafika šlape ja- 
ko hodinky,“ pochvaloval si první. „Vážně? To je 
zajímavé, ještě včera jsi nadával, že je to jed- 
notvárné, na první pohled to vypadá jako jed- 
noduché ježdění a pak si na tom člověk vy- 

láme zuby,“ vytasil se hned s námitkou 
€ nespokojený šťoura. „No jo, nadával, 
protože mi to chvílemi nešlo, ale hroz- 
ně mě to bavilo!“ „Jo? A bavilo tě to 
taky na té trati, jak jsi nemohl pořád 
překonat ten obrovitánský skok před 
cílem, protože jsi pořád narážel v za- 
táčce před odrazovým můstkem do 


svodidel? To mlácení do klávesnice a kopání do 
zdi bylo známkou toho, že se dobře bavíš?“ 
„Nech toho! Nakonec se mi to povedlo!“ „Jas- 
ně, na dvacátý šestý pokus! Pche!“ 
„No co, alespoň ta hra dlouho vydrží. 
A vůbec, to uspokojení, když jserh to 
konečně dokázal, bylo o to větší, ha! 
Co ty na to?“ „Fakt? A proč jsi teda 
brblal něco o obtížnosti pro magory 
a vztekle jsi vypnul počítač?“ „Ale za 
půl hodiny jsem ho zase zapnul 
a zkoušel jsem ten editor tratí!“ „No, to teda jo, 
tak mi ukaž, co jsi v něm postavil...“ „Neposta- 
vil jsem nic, když to chceš vědět! Nejsem 
architekt a kromě toho si můžu stáhnout hoto- 
vý tratě z netu! Ale zkusil jsem to. A vůbec, dej 
už mi pokoj a nech mě hrát, chci si ještě chvíli 
zajezdit!“ „To jseš celej ty! Celou dobu nadáváš 
a stejně tu hru nenecháš na pokoji!“ Tak a ti- 
cho, vy dva, to by stačilo! 


Správně, dost bylo hádky. A ještě ke všemu 
jsme zrovna narazili na podstatu celého problé- 
mu. Jasně, co si budeme namlouvat, /řackma- 


nia Sunrise není dokonalá hra, ale je to jako s ja- 
koukoli drogou, třeba — čtenářky prominou, při- 
chází na řadu chlapské přirovnání — s pivem. Rá- 
no si říkáte, že jste to včera nějak přehnali, tak- 
že si dnes dáte pokoj. Ale představa oroseného 
chladivého půllitru je svůdná, takže si zajdete je- 
nom na „jedno malé“, Hm, chutná to dobře — 
s vědomím, že neděláte dobře, vypijete pár dal- 
ších a tušíte, že později budete nadávat sami 
sobě, že jste vůbec do té hospody chodili. 
S Trackmanií je to podobné, hlava si raději 
uchovává ty radostnější prožitky, takže do rána 
zapomenete na to, že ovládání si chvílemi dělá, 
co chce, obtížnost vás občas přivádí k záchva- 
tům nepříčetné zuřivosti a editor tratí je tak uži- 
vatelsky přívětivý, že radost z něj může mít jen 
masochista. Zapomenete i na občas zcela ne- 
smyslně a záludně postavené tratě, ze kterých 
pořád někam padáte a jež vás nutí začínat zno- 
vu a znovu až do skonání světa a času. Zaspíte 
i všechny nadávky seslané na hlavy vývojářů 


Důležité jsou jen a jen kaskadérské 
výkony, které musíte pilovat k dokonalosti. 


a vůbec celého jejich příbuzenstva a probudíte 
se s jedinou myšlenkou: „Už mi chybí jediná 
stříbrná medaile, aby se mi odemkla další série 
závodů! To by v tom byl čert, abych to nedoká- 
zal, jde se na to!“ Tak přesně o tom to je... 


ARKÁDA NA DRUHOU 
Až po vás někdy bude někdo chtít, abyste mu 
předvedli rozdíl mezi simulátorem a arkádou, 
nechte ho chvíli jezdit třeba Richard Burns Ral- 
ly a pak ho posaďte k /rackmanii. Dál už se 
snad od simulátoru ani nejde dostat, ať už se 
budeme bavit o ovládání, chování vozidel na 
trati, jízdní fyzice nebo o modelu poškození. 
V Trackmanii prostě nemáte ani na kratičký 
moment pocit, že řídíte auto, ale spíše si jen 
tak hrajete s obrovskou virtuální 3D autodrá- 
hou. Nezávodíte proti žádným soupeřům, pou- 
ze proti časovému limitu nebo se snažíte o mi- 
nimální počet karambolů či restartů, Důležité 
jsou jen a jen kaskadérské výkony, které musí- 


Chtěli bychom vidět auta, 
která takovou jízdu vydrží... 


O- 


te pilovat k dokonalosti. Fyzikální zákony jsou... 
no... trochu zvláštní. Pokud brzdíte během tří- 


setmetrového letu vzduchem, vozidlo skuteč- 
ně zpomaluje! Ve vzduchu! Podobné je to 
i s akcelerací... Zajímavé... A když už auto do- 
padne na zem, NIKDY se s ním nic nestane, je 
sice slyšet rachot bortících se plechů, ale na 
autě ani škrábnutí. Jako na au- 
todráze... 

Spolu s vámi se po tratích 
pohybují pouze auta-duchové, 
která vám ukazují, jak byste 
měli jet, abyste získali jednu z medailí. Ty jsou 
důležité pro odemykání dalších závodů ve čty- 
řech herních módech — závodním Race, kaska- 
dérském Platform, kombinačním Puzzle a šíle- 
ném Crazy. Vyhrát bronzovou medaili dokáže 
snad každý, a vzhledem k tomu, že ze začátku 
ke zpřístupnění dalších tratí stačí i třetí místo, 
jeden by si myslel, jak je to snadné. Jenomže 
pak zjistíte, že k odemknutí další série potřebu- 
jete stříbro, a začne přituhovat. Poté, co doje- 
dete pár tratí na druhém místě, začnete lehce 
panikařit, protože dosažení zlaté medaile vypa- 
dá naprosto nemožně. 

Chtěli jste recenzi, která vám co nejvíc při- 
blíží pocit ze hry? Máte ji mít. Koneckonců ke 
koupi 7rackmanie Sunrise vás jen těžko donutí 
fakta o počtu tratí, detailní rozebírání jednotli- 
vých jízdních režimů, popisování všech mož- 
ných i nemožných překážek a akrobatických 
výkonů nebo plkání o grafických efektech. Je 
to prosté — jestli se vám líbila loňská Iřackma- 


Teoreticky taková dráha možná je, 
ale v praxi se nepoužívá. 


nia, tak vás Sunrise vláká do pasti, ze které ne- 
ní úniku. Pokud vám ani tak nejde o závodění, 
ale obdivujete výkony kaskadérů a rádi si po- 
trápíte hlavu nad puzzly, tak budete spokojeni. 
Ale jestli hledáte něco jako rallye nebo formuli 
1 a jste zvyklí rychle vyhrávat, tak byste si to 
radši měli ještě rozmyslet. Je to dobré, ale ne- 
ní to pro každého! 
TOMÁŠ MAYER 
05G0286 


Tahle hra žádný verdikt 
nepotřebuje. Buďto ji budete milovat, 
nebo nenávidět. Nebo možná obojí... 
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Na ulici to sice vypadá jako po vymření, 
ale to nesmí otupit vaši pozornost. 


"9 


e combat: first to fight 


Výrobce: Destineer e Vydavatel: Take 2 e Distributor pro ČR: Cenega Czech © Lokalizace: manuál e Cena: 999 Kč e Internet: www.firsttofight.com 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, HDD 2,8 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 2,8 GB, 3D karta 64 MB 


„Ma-ri-ňá-ci z povolání, to jsou páni, to jsou páni. Má-ri-ňá-ci z profese, 


nejlepší jsou v okrese...“ 


7M 


„ „To je pěkná sestava na spartakiádu, pánové. 
R 1 Dostanete pochvalu před nastoupenou jednotkou.“ 


ho kopí. Jste to, co se chystá prezident vra- 

zit nepřátelům svobody do zadku. Jste tu 
proto, aby kopí proniklo rychle a účinně, a až se 
s ním bude otáčet, aby bylo pořádně cítit. Ale 
abychom autorům nekřivdili, i přes zřetelný vla- 
stenecký nádech, bez nějž by takovéto hry snad 
ani nebyly samy sebou, se tvůrci oprostili od 
většiny patriotického balastu typu: „Za císaře 
pána, svobodu, Ameriku a levnější benzin!“. 


j- mariňák. Jste hrot amerického vojenské- 


Mariňáci operují ve čtyřčlenné skupině, 
kde má každý svou specifickou funkci, 
pozici a palebné sektory určené tak, 
aby skupina neustále kryla okruh 360 “. 


Místo toho je příběh postaven na mnohem raci- 
onálnějších základech — píše se rok 2006 
a v malé středomořské zemičce jménem Liba- 
non to vře. Růžky vystrkují nejen místní polovo- 
jenské frakce, ale příležitost cítí i náboženští ra- 
dikálové a svou polívčičku si chce přihřát také 
Írán a hladová Sýrie. Libanonská vláda situaci 
nezvládá, a tak se obrací na NATO. Jako první se 
do akce dostávají jednotky US Marine Corps, 
operující ve Středozemním moři. 


>> MARIŇÁCI 


NEPOTŘEBUJÍ CHŮVY! 

Do hry vás uvede efektní (i když lehce patetic- 
ké) intro, které ale obsahuje velmi užitečnou 
věcičku — video tutoriál. Když jsme jej viděli, 
museli jsme spodní čelist sbírat ze země. Tu- 
toriál vypadá nádherně, mariňáci operují ve 
čtyřčlenné skupině, kde má každý člen svou 
specifickou funkci, pozici při postupu terénem 
a palebné sektory v různých situacích urče- 


né tak, aby celá skupina neustále kryla okruh 
360 “. Tým si na otevřeném prostranství pre- 
cizně kryje vše kolem sebe, v široké ulici se 
jednotka rozdělí a každá dvojice postupuje při 
jedné stěně, přičemž si vzájemně kříží palebné 
sektory. Na křižovatce dva kryjí boky, zatímco 
se velitel týmu a další člen přesunují na druhou 
stranu. Na schodišti si vojáci hlídají jak sektory 
nád sebou, tak za a pod jednotkou. Prostě nád- 
hera, při níž jsme slintali do klávesnice a sa- 
mou nedočkavostí jsme nemohli vydržet ani 
těch několik málo vteřin, než se nahraje první 
mise. Hned jsem se rozběhli z jakéhosi skla- 
diště či garáže (zřejmě improvi- 
zovaná mariňácká základna), 
nedočkavě se otočili a sledova- 
li, co budou dělat naši muži. 
A sakra. Banda hopkajících krá- 
líčků. Zkusili jsme příkaz „jdi“, 
leč výsledek opět vypadal, jako 
kdyby se otevřela králíkárna. 
Zklamaně a naštvaně jsme se přilepili na zeď 
a otočili ke spolubojovníkům, a ejhle, dva 
z nich se odpojili a přesunuli k protější stěně, 
zatímco poslední zůstali za námi a kryli záda. Ti 
parchanti to všechno dělají automaticky! Po- 
kud se vy chováte, tak jak máte, automaticky 
se tak chovají i vaši spolubojovníci, kteří rea- 
gují na váš pohyb jako velitele týmu. Vcelku 


> 


p 
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spolehlivě a s vysokou přesností DP MARIŇÁCI TO 

likvidují nepřátele, vzájemně se RADEJI DELAJÍ VENKU 
kryjí a dokáží docela rozumně rea- © Šest misí rozsekaných do hroma- 
govat na vzniklou situaci, až se — dy levelů se odehrává jak v exteri- 
někdy člověk diví, jak to všechno érech, tak v budovách, což je vý- 
autoři skloubili dohromady. Při borné — kombinace rozsáhlých 
přesunu (zde představovaném prostranství i spletitých chodbiček : P 
hopkavým příkazem „jdi“, citelně © a místností zvyšuje pestrost hry. 


chybí příkaz pro opatrný postup — Jenže právě pohyb v budovách je n v i PB PC ovo-no0m 
„advance“) se skupina v případě © často kamenem úrazu. Zatímco ZÍAVE BROTHERS 
setkání s nepřítelem zastaví venku se vojáci chovají velmi 3 €* + IN ARMS: 
a použije taktiky „bounding over- — efektně a také vcelku efektivně, ně BE MES : [ROAD TO HILL 30) 
Bam ; "TI : 
i 


české titulky 


watch“ čili postupného přesunu © Viinteriérech vše komplikuje mno- ES 
se vzájemným krytím. Vaši spolu- ější MU “ 9 


bojovníci také dovedou poskyt- se přece jen umělá inteligence ori- R 
nout krycí palbu nebo hlídat urče- © entuje trochu hůře. Když vojáci Nikdy jsem netoužil být velitelem i | 

ná místa, zatímco se zbytek sku- © vnikají do místností, postupují nej- v v vě o dě M 

piny přesunuje. Řekli byste si © prve trochu zmateně, dokud hra partů akzabijla jsou zabilén. 18 - 
nádhera, ale tak úplně jednodu- © neurčí, kdo kam půjde a kam bude 8 dní jsem si toužebne přál, 


ché to není, Al má totiž také své mířit. A tak se občas stane, že zce- aby to skončilo. 
slabé chvilky. la nesmyslně přehlédnou nepříte- t.Mat 1 


dě 


Op STRATEGIE K AKCI pak k eg 
Podaří se hrdinům obnovit 


Tady něco nehraje, řeknete si. Close Combat přece všichni známe. Druhá Staré císařství? ..vše je ve 
světová válka, realtime strategie, ptačí perspektiva, malinkatí panáčci zoufale Vašich rukou E 
křičící, když je ženete na smrt, a spousta číslíček, zkušeností, vlastností jedno- s 
tek a morálka, která určuje, zda se mrňaví vojáčci hrdinně vrhnou na zteč, ne- 
bo budou zbaběle opouštět svoje kryty při sebemenší známce blížícího se boje. 
CC je hra, v níž se nehraje na kutání koření, chrlení stovek písečných bugin 
a válcování nepřítele brutální silou. CC a její čtyři pokrčování jsou v tomto smě- 
ru opravdové strategie a za to sklízejí zaslouženou chválu. CC ale zatím od roku 
1996 ani jednou nepřekročila hranice druhé světové války, natož žánru. Teď se 
to tedy stalo. Destineer spolknuli Atomic Games a First to Fight — jak již si bys- 
třejší ze čtenářů ráčili povšimnout — není strategie (už vůbec ne viděná z ptačí 
perspektivy), ale poctivá taktická akční hra. 
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le, který se krčí jen kousíček od nich (a normál- 
ně nepředstavuje větší hrozbu), a než se někte- 
rý z vojáků otočí, stačí vám někoho zabít. Re- 
spektive kriticky ranit, pak mu musíte poskyt- 
nout první pomoc, než vykrvácí, a nechat jej 
evakuovat. Pro další hraní pak již není k dispo- 
zici (hra vám místo něj automaticky přidělí jiné- 
ho), což docela ostře kontrastuje se systémem 
lékárniček doplňujících zdraví. Mariňáci umějí 
vniknout do místnosti a vyčistit ji (pohříchu jen 
do některých — u jiných tato možnost z nějaké- 
ho záhadného důvodu chybí). Nejprve se seřa- 
dí a čekají na váš pokyn, v tu chvíli se můžete 
zařadit kamkoliv do formace a vojáci se intel- 


Neubráníte se úsměvu, když voják rozrazí 
dveře, vhodí granát a chvíli čeká, než je zavře, 
přičemž celá procedura trvá dvě vteřiny. 


gentně přeskupí, aby vám udělali místo. Míst- 
nosti lze čistit i po předchozí „předpírce“ gra- 
nátem. Neubráníte se ale úsměvu, když voják 
rozrazí dveře dokořán, vhodí granát a chvíli če- 
ká, než je zavře, přičemž celá procedura trvá 
okolo dvou vteřin a ve srovnání například s Ra- 
inbow Six a jeho inteligentním pootevíráním 
dveří vypadá dost legračně. Linearita misí je 
v interiérech podtržena tím, že některé dveře 
otevřít jdou a jiné ne. A nejlepší je, když se pak 
ony zavřené dveře znenadání otevřou, aby vám 


hy < 
, 78 k 
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„Kámo, to jsme tady asi špatně. Vidíš 
tu nahou kočku v levém okně nahoře?" 


) 


PARKER RAMON 


SINGLE SINGLES 


umožnily postup do další části mise, a nepřáte- 
lé se vám nahrnou do zad (pokud se rovnou ne- 
spawnují, což se na přechodech mezi jednotli- 
vými částmi mise občas stává až příliš okatě). 
Také chybí možnost ve větší míře ovlivnit to, co 
vojáci dělají, většinou se 
sice chovají správně, ale 
občas by hráč ocenil mož- 
nost trochu komplexnější- 
ho ovládání — například ur- 
čování těsnosti formace, 
různých druhů postupu nebo možnost nechat 
ostatní zakleknout či zalehnout. 


MARIŇÁCI NEJSOU PARÁDNÍCI 
Po grafické stránce nemáme k First to Fight vý- 
hrady. Grafika je prostě... účelná. Povedené 
a pěkně vystínované modely vojáků i zbraní, 
trochu krabatí nepřátelé a povětšinou docela 
strohé prostředí — z tohoto popisu si snad 
uděláte povšechnou představu o grafickém 
zpracování. Zvuky jsou vcelku průměrné, po- 
těšila nás změna akustiky ve stokách, i když 
jen hlasů — střelba zněla stejně jako na povr- 
chu. Naproti tomu hudba je nevýrazná a stále 
opakující se motivy začnou po chvíli nudit. 

Close Combat: First to Fight je taktická akč- 
ní hra atmosférou podobná titulu Fu/! Spect- 
rum Warrior, s nímž ji spojuje strohé pojetí 
a relativně silný pocit realističnosti, ať už díky 
příběhu nebo chování vojáků na bojišti. Podob- 
ně jako FSW i CC: FtF trpí značnou linearitou 
(koneckonců ostatně stejně jako i Brothers in 
Arms, SW: Republic Commando a snad všech- 
ny podobné hry) a také nízkou interaktivitou 


prostředí. Nelze třeba zničit světla, a cíleně tak 
využít výhodu noktotvizorů — použijete je jen 
v několika málo nočních misích. Všechny mise 
jsou také víceméně na jedno brdo a fungují 
podle schématu „někam se dostat, po cestě 
zlikvidovat protivníky“, popřípadě „někoho za- 
jmout a někoho zachránit“. To ale zřejmě vy- 
plývá ze zaměření hry, a proto se také nedo- 
čkáte jízdy v bojové technice, kromě několika 
málo chvil, kdy můžete usednou za kulomet 
zaparkovaného obrněnce. 
| přes zmíněné nedostatky jde o zábav- 
nou, hratelnou a překvapivě dobře ovladatel- 
nou věcičku, která více než na příběh a mise 
klade důraz na realistické zpracování boje (na 
její tvorbě se ostatně podílelo několik desítek 
mariňáků v aktivní službě). Bohužel při hraní 
nabudete po chvíli dojmu, že First to Fight mo- 
hla být o dost lepší zábava, kdyby si autoři da- 
li práci a hru trochu vyladili. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0287 


Hra, která klade velký důraz na 
realističnost bojů a vcelku se jí to i přes malé 
chybky daří. Ač není posvěcena přímo US 
Marine Corps, je doporučena jako tréninkový 
software pro mariňáky. 
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an době 3 


na konzoli Xbox objevila na konci srpna 

2004 a autoři bohužel zdaleka nesplnili 
vše, co nedočkavým hráčům naslibovali. 
Sudeki si přesto získala své příznivce a za 
hodnocení se rovněž nemusela stydět. 
Možná proto se s ní nyní setkáváme i na na- 
šich milovaných strojích. Kvalitních RPG je 
v současné době jako šafránu, tak proč si neod- 
dychnout u této asijské fantazie? 

Po prvních hodinách ostýchavého sezna- 
mování a něžných dotyků ovšem k žádným or- 
giím nedošlo. Sudek je od hlavy až k patě pro- 
lezlá červíky a postrádá jakýkoliv náboj. Nebo- 
hé hráče lapí do svých sítí překrásnou 


tvářičkou, ale pak jim pocuchá nervy 


a k smrti je unudí. Ještěže jsme ji p © 


T: novinka od vývojářů z Climaxu se 


kvůli vašim hezkým očím lapili 
a podrobili nemilosrdné pitvě. 


kladem, jak lze zpackat hru, 
která mohla vstoupit do dvora- 
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Nahral jsem si pár galonů živé vody, to by se mohlo hodlit. : 


ny slávy, jen kdyby jí její stvořitelé věnovali ví- 
ce pozornosti. Zpočátku totiž vypadá nádher- 
ně a slibuje skvělý herní zážitek. Postupem 
času však zjistíte, že takhle jste si to rozhod- 
ně nepředstavovali. Již samotný příběh, který 
je kořením každičkého RPG, trochu zapáchá 
nechutným klišé. Převezmete roli mladé- 
S ho vojáka Tala, hezouna s temnou mi- 
) nulostí, na hradu Illumina v jedné po- 
hádkové říši. Toto království se však 
jako na potvoru zmítá na pokraji zkázy. 
Jeho obyvatele z řad nejrůznější fantas- 
tických tvorů sužují ďábelští Akloriané, 
kteří se zběsilou radostí ničí vše živé, co jim 
přijde pod ruku. Jak správně tušíte, budete 
opět zachraňovat svět, a to tím nejnudnějším 
způsobem. Na celkovém dojmu bohužel nic 
nezmění ani fakt, že se v pohádkové říši pro- 
cházejí krom lidí i humanoidní králíci, kočky 
a další havěť, a všechno je trochu říznuté pů- 
sobivou mangou. 
Hlavní hrdina, nesoucí od svých čtrnác- 
ti let své těžké břímě, samozřejmě ne- 
bude na záchranu sám. Počká, až se 
pěkně seznámíte s ovládáním a zocelí- 


=Buki 


697 HP 


POE 


To je zajímavé, že ve fantasy RPG se dívky vydávají do bojů zásadně v plavkách. 


te se v několika těžkých soubojích. Pak potká 
krásnou princeznu Ailish a oba holoubci si 
hned na první pohled padnou do oka. Zamilo- 
vanou dvojici nakonec doplní kyberpunkem do- 
tčený vědec Elco a vznětlivá kněžka-zlodějka 
Elco. Tato fantastická čtyřka s nadpřirozenými 
schopnostmi se tedy pod vaším vedením vrh- 
ne do války s útočícím zlem. Bude bojovat se 
spoustou krvežíznivých nepřátel, plnit hlavní 
i vedlejší guesty, řešit jednoduché hádanky ne- 
bo vylepšovat vlastnosti a schopnosti v klasic- 
kém konzolovém duchu. 


Do ZBRANĚ! 
Kromě skvělého grafického zpracování, díky 
němuž se hodnocení Sudeki posunulo do mír- 
ného nadprůměru, by vývojáři mohli zabodovat 
originálním soubojovým systémem. Bohužel 


se však nevyhnuli několika podstatným chy- 
bám, které jej nemilosrdně sráží. To ovšem nic 
nemění na tom, že grafiku lze zařadit mezi lep- 
ší stránky této hry. Ovládání akčního RPG si to- 
tiž každý představí jako závody v rychlosti kli- 
kání myší ve stylu Diabla. Toho se autoři v kon- 
zolové verzi museli vyvarovat, a tak vytvořili 
akční souboje v pravém slova smyslu. Posta- 
vou pohybujete šipkami a protivníky drtíte po- 
mocí jednoduchých bojových komb. Můžete 
útočit, krýt se, uskakovat a provádět další vylo- 


Velkým zpestřením drsných soubojů 
jsou speciální schopnosti doprovázené 
vynikajícími animacemi, kterých vaše 


postavy budou hojně využívat. 


meniny. To se však týká pouze dvou postav bo- 
jovníků — Tala a Buki. Jakmile se chopíte Elca 
nebo Ailish, third person perspektiva se auto- 
maticky přepne do pohledu z vlastních očí a ze 
hry se stane bláznivá konzolová střílečka. Pobí- 
háte mezi nepřáteli a pálíte buď kouzelnickou 
holí nebo futuristikou pistolí. 

Problém však nastává ve chvíli, kdy se ně- 
která z vašich postav ocitne pod velkým tlakem 
nepřátel. Její umělá inteligence totiž nestačí na 
to, aby se jich dokázala zbavit, a tak se musíte 
hodně ohánět, abyste ji ze svízelné situace do- 
stali. Ani tři vzorce chování (útok, obrana, 
ústup), jež zachráncům budete určovat, pro- 
blém bohužel nijak nevyřeší. Vrcholem stupidi- 
ty je nakonec fakt, že postavy se bez vás ne- 
dokáží ani napít elixíru. Jakmile jim dochází ži- 
vot a skill pointy nebo trpí nějakým postihem, 
musíte se na ně urychleně přepnout a přísluš- 
nou akci sami provést. A vzhledem k tomu, že 
vše probíhá v reálném čase, je dobré mít rychlé 
reflexy a pevné nervy. 

Velkým zpestřením drsných soubojů jsou 
speciální schopnosti doprovázené vynikajícími 
animacemi, kterých vaše postavy budou hojně 
využívat. Zpočátku jich znáte jen pár, ale jakmi- 
le se trochu vypracujete a poskočíte o několik 
úrovní, naučíte se další a podstatně účinnější. 
Hned na začátku boje se například vyplatí zvý- 
šit všem rychlost a vykouzlit regeneraci, která 
hrdinům mnohdy zachrání život. Pak už přichá- 
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zejí na řadu speciální útoky, jež například zmrazí 
všechny nepřátele kolem čarujícího charakteru 
nebo srazí řadu nepřátel silnou ohnivou koulí. Ani 
takovou akci však nejde provést jednoduše. Nej- 
prve musíte vyvolat menu a vybrat příslušnou 
schopnost. V tu chvíli ale nedojde k zastavení ča- 
su, jak by se dalo předpokládat, ale pouze k jeho 
zpomalení. Akční šílenství tedy vesele pokračuje 
a v nemilosrdném časovém limitu musíte rovněž 
určit směr či oblast, kde bude kouzlo působit. 
Nemyslíte, že už je to trochu přehnané? 


bb ACH TA STABILITA 

Skupiny nepřátel se navíc objevují odnikud, jak je 
tomu v podobných konzolových titulech zvykem. 
Na drsné souboje se tedy nemůžete nijak připra- 
vit a vaši frustraci navíc prohlubuje možnost uklá- 
dání pouze na určených místech. Třešničkou na 
takto zkaženém dortíčku je padání hry nejen při 
nahrávání, ale prakticky všude, které bohužel nel- 
ze nijak vyřešit. Musíte si pamatovat, na jakých 
místech se s vámi Sudeki nekamarádí a snažit se 
jich vyvarovat. Abyste například splnili jeden ved- 
lejší úkol, potřebujete odemknout dveře do míst- 
nosti, kam se musíte dostat. Jakmile 
k nim však přijdete s klíčem v kapse, 
zbývá vám jen otravný restart a oči pro 
pláč. Všeobecné znechucení pak neza- 
chrání ani jednoduché hádanky, které 
budete během pohádkového dobro- 
družství řešit. Každá z postav se totiž 
chlubí jednou dovedností, o které si 
ostatní mohou nechat jen zdát. Tal posouvá těž- 
ké předměty, Ailish zviditelňuje magicky skryté 
objekty, Buki umí šplhat po speciálních stěnách 
a Elco se dokáže na chvíli vznést do vzduchu a lé- 
tat. Jednoduché a zábavné zpestření, ale osud 
Sudeki je bohužel již zpečetěn. 

A jak jsme už nakousli na začátku, nejlepší 
je grafická stránka hry. Přestože je Sudeki až 
perverzně lineární a neustále se pohybujete 
pouze v autory vyšlapaných cestičkách, budete 
si libovat v překrásném a rozmanitém prostře- 
dí, které je hráčům vesele servírováno. To se 
ale bohužel nedá říci o dabingu postav, který je 
jedním slovem příšerný a dokonale podtrhuje 
stupiditu většiny dialogů. Pokud jste tedy kou- 
pi této hry plánovali, raději si to ještě pořádně 
promyslete. Ze začátku se sice budete poměr- 
ně slušně bavit, ale jakmile se se Sudeki blíže 
seznámíte, zjistíte, že jste byli podvedeni. | 

PETR PROŠEK 
05G0288 


Na pohled krásné, ale uvnitř 
nechutně červivé. Takové je akční RPG Sudeki, 
na které jsme se tak těšili. 
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Pěkná bugina, škoda jen, že není červená se žlutou střechou. 
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© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


nější počítače disponovaly výkonem, za 

nějž by se dnes možná styděl i váš mobil- 
ní telefon, v dobách, kdy zkratka „3D“ měla ná- 
dech čehosi magického a kdy ještě mnoho 
z nás za branami prvního socializačního ústavu 
uléhalo v tlustých hnědožlutých punčocháčích 
k povinnému polednímu spánku, vznikla hra. 
Na rozdíl od známého večerníčku hlavním hrdi- 
nou nebyla roztomilá mašinka, ale vražedný bo- 
jový vrtulník Sikorsky RAH-66 Comanche. Na 
svou dobu revoluční voxelová grafika a hratel- 
nost, která měla spíše než k hardcore simulá- 
toru mnohem blíž k akční hře, přes noc uděla- 
la z Comanche Maximum Overkill hit. Oblíbený 
Comanche si vynutil další tři pokračování a ně- 
kolik dílů spíše průměrného tankového simulá- 
toru Armored Fist, ale podobného úspěchu No- 
vaLogic dosáhli, až když hodili za hlavu vrtulní- 
ky i tanky a vzali si na paškál speciální jednotky. 
První díl De/ta Force vyšel už v roce 1998 a od 
té doby se objeví každý rok alespoň jedna hra 
z této série. Bohužel se zdá, že s rostoucí kvan- 
titou klesá kvalita. Nebo je možná hra stále 
stejná a jen se to už recenzentům začíná zají- 


K: dávno, v dobách, kdy ty nejnabuše- 
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dat. Hráčům evidentně stále ještě ne — Delta 
Force má všechno, co má správná akční hra 
mít, alespoň tedy naoko — atraktivní námět 
a jednoduchý přístup. Každý se může na chvíli 
stát hrdinným příslušníkem té nejelitnější spe- 
ciální jednotky na světě. A jestli mají Američa- 
né něco raději než hamburgery, tak správně na- 
míchaný koktej patriotismu a heroismu s tro- 
chou patosu navrch. Co na tom, že už bezmála 
osmým rokem chutná stále stejně 


bb EASY RIDER 

Rok se s rokem sešel a De/ta Force se dočkala již 
sedmého pokračování. NovaLogic zahodili starý 
design z Black Hawk Down a Join Ops a v menu 
vás vítá jedovatě zelená. Nejsem sice proti svíti- 
vě zelené nikterak zaujatý, ale. přece jen bych 
očekával něco konzervativnějšího než monitor 
vybarvený zvýrazňovačem. Jinak nic nového, 
singleplayer, multiplayer... Tutoriál sice chybí, ale 
kdo by ho u hry typu Delta Force potřeboval. 

Ve hře pro jednoho hráče vás čekají tři kam- 
paně, které vojáky protáhnou peruánskými gan- 
džovými poli, krásami středoafrických pouští 
i na kost zmrzlou Novou zemí. | když jsme si 


HDD 2 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


mysleli, že to není možné, příběh hraje v DF: 
Xtreme ještě menší roli než v Black Hawk 
Down, kampaně můžete dokonce hrát na stří- 
dačku a jediné, co jakž takž stmeluje jednotlivé 
mise, jsou v brifincích zmíněné náznaky vašeho 
postupu. Informace na stránkách vývojářů hlá- 
sá, že v DF: Xtreme znovu ožívá klasická Delta 
Force. Na tu si už bohužel pořádně nevzpomí- 
náme, ale oproti Black Hawk Down přináší DF: 
Xtreme změn docela dost. Leč rozhodně ne 
všechny jsou k lepšímu, ba právě naopak. Hned 
zezačátku vás hra postaví před terénní motocy- 
kl. Bezva — přidali další vozidla, řeknete si. Bo- 
hužel tomu tak není, během hry se kromě mo- 
torky svezete jen jednou, a například oblíbené 
„kropení“ nepřátel z rotačního kulometu vrtulní- 
ku chybí úplně. Když přehlédneme fakt, že en- 
duro sotva patří do základní výbavy speciálních 
jednotek, je i samotný fyzikální model jízdy na 
motocyklu značně pofidérní. Během jízdy se 
nelze rozhlížet, což vadí hlavně při zdolávání sva- 
hů, kdy nevidíte vůbec nic, ani při značně krko- 
lomných skocích nikdy nespadnete, a když po 
cestě náhodou trefíte nějaký ten strom, prostě 
se jen zastavíte, aniž by se vám cokoliv stalo. To 
bude zřejmě těmi fešnými nákoleníky. 


Zjednodušení ny S až ak dala, že se ne- 
můžete pádem z výšky zabít. Jak ukazuje HUD, 


Redakční pilot Suchomel 


přistání tentokrát nějak nezvládl... 


R 


je každý příslušník Delta Force od přírody base 
jumper s příručním padáčkem na zádech, který 
jej těsně nad zemí zbrzdí, takže nějaký pád v pl 
né polní ze třetího patra ho nemůže rozházet. 
Dalším faktorem snižujícím hratelnost je, že po- 


Se zbraněmi souvisí i míření, které se vrátilo 
k původnímu systému z Delta Force, což 
znamená, že když se podíváte přes optický 
puškohled, objeví se náhled ze zaměřovače. 


kud vás zabijí, objevíte se na některém z check- 
pointů, za což zaplatíte krvavou a těžko uvěřitel- 
nou daň — přijdete o nasyslené zkušenosti. Ty 
získáváte zabíjením nepřátel, ale jestli nešílíte za 
stoprocentní efektivitou, mohou vám být ukra- 
dené, protože žádný význam, a natožpak nějak 


„Dostal jsem tě, hombre!“ 


zásadní, nemají. Další prvek je z hlediska hratel- 
nosti ještě závažnější. Nepřátelé vás častují sprš- 
kou žhavého olova na velké vzdálenosti, a i když 
většinou střílejí jako ponocní, vzhledem k jejich 
značné početní převaze máte velkou šanci, že si 
vás nějaká ta zbloudilá kulka na- 
jde. V případě zásahu do hlavy 
to znamená okamžitou smrt, 
a šup pěkně zpátky na poslední 
spawnpoint. Bohužel je valná 
většina z dvacítky misí dost roz- 
lehlá, checkpointů málo, a pro- 
i tože na nějaké to použitelné při- 
bližovalo nenarazíte (respektive vozidel je spous- 
ta, jenže jsou nepřátelská, a ta zřejmě příslušníci 
amerických speciálních jednotek řídit neumějí), 
můžete se těšit na předlouhé procházky, a pro- 
tože zabití nepřátelé se již neobjeví, jistě se sta- 
číte dosyta pokochat i prázdnými exteriéry. 


Hráči BHD si jistě hned všimnou podstatně 
okleštěného výběru zbraní — z původní dva- 
náctky zbyly jen útočné pušky M16 s granáto- 
metem M203, M4 s puškohledem, MP5 s tlu- 
mičem, kulomet M249 a odstřelovačky M24 
a M82. K nim si můžete vybrat protitankové 
LAW, miny Claymore nebo výbušninu, volba pi- 
stolí a brokovnic se také vytratila. Se zbraněmi 
souvisí i míření, které se vrátilo k původnímu 
systému z Delta Force, což znamená, že když 
se podíváte přes optický puškohled, objeví se 
náhled ze zaměřovače. Ten je pro všechny 
zbraně stejný, nerealistický a k tomu značně 
nešikovný, protože rysky jsou docela daleko od 
sebe, a nebýt tolerance při zaměřování, netre- 
fili byste na vzdálenosti, na jaké se ve hře stří- 
lí, ani starou bačkoru, natož pak onen nepatrný 
shluk pixelů, který představuje nepřítele. Tím 
rovněž přichází o své výhody odstřelovací puš- 
ka, která je vlastně jen takovou pomalejší M4 
s trochu větším dostřelem a pomalým nabíje- 
ním, což je v případě, že se vám nepřítel do- 
stane až k tělu (a to je jeho jediná taktika), pro 
vás fatální. A jelikož vlastně nepotřebujete ani 
granátomet, ani ničivou sílu kulometu, a je úpl- 
ně jedno, jestli se budete snažit likvidovat ne- 
přátele potichu, nebo je bezostyšně kosit, zů- 
stává jasnou volbou univerzální M4 s optikou. 


») ŘÍTÍ SE NA NÁS!! 

Mezi evergreeny, které trápí téměř každou hru 
a obzvláště taktické střílečky, přičemž série 
Delta Force v tomto ohledu není žádnou výjim- 
kou, je umělá inteligence. Bezpočtukrát se au- 
toři holedbali vyspělým modelem chování a my 
bezpočtukrát nevěřícně zírali na bandu demen- 
tů, která se zasekává o rohy, otáčí k nepřáte- 
lům zády nebo usilovně vypouští zásobník za 
zásobníkem do kamenné zídky, za níž se 
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schovává protivník, v marné naději, že tune- 
lový jev přenese z kvantové fyziky do makro- 
světa. DF: Xtreme má v tomto směru oproti 
svému předchůdci značnou výhodou — ode- 


hrává se téměř výhradně v exteriérech, kde 
neschopnost vašich vojáků tolik nebije do 
očí. Ovšem jakmile se dostanete do nepřátel- 
ského tábora, vojenské základny nebo kamkoliv, 
kde se bojuje na kratší vzdálenost, přežití vašich 
spolubojovníků se posunuje do hypotetické ro- 
viny, a pak už jenom ve vysílačce slyšíte: „Alpha 
down! Charlie down!“ To, že občas přežijí, je 
způsobeno asi jen tím, že nepřátelé jsou snad 
dokonce ještě stupidnější. 

Ať už je to banda zhulenců peruánského 
narkobarona, Čadská národní osvobozenecká 
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Copak to tady pěstují? Vojtěška to asi bude jen těžko. 


fronta (nebo je to Národní osvobozenecká fron- 
ta Čadu? pozn. Monty Pythoni) či bývalí přísluš- 
níci Specnaz, všichni se chovají podle stejného 
algoritmu, který by strejda Jimbo ze South Par- 
ku kvitoval hláškou: 
„Řítí se na násl“ 
a vzápětí by v dešti 
prázdných nábojnic 
dodal: „Snižujeme 
stavy!“ A přesně tak 
si budete připadat, 
až se na vás po prv- 
ním výstřelu sesypou nepřátelé z celého okolí. 
Útočná formace sice připomíná rudoarmějce 
u Stalingradu, ale i tak je velká šance, že se něk- 
teří dostanou do bezprostřední blízkosti, kdy už 
nelze spoléhat na jejich neschopnost. 


bb ETIKETEN SAGEN STOP! 
Když jsem viděl, jak se s DF: Xtreme na jiném 
počítači potýká postarší Radeon, s nímž si hra 
nerozuměla ani při rozlišení 640x480, trochu 
jsem váhal při nastavování grafiky, ale nakonec 
jsem i přes doporučení hry zapnul všechny de- 
taily naplno. Hra se hýbala bez problémů — 
ostatně ještě aby se nehýbala. DF: Xtreme bě- 
ží na upraveném enginu z Black Hawk Down, 
a i když vypadá o poznání lépe než její před- 
chůdkyně, soudobé špičce je stále na hony 
vzdálena. Nejpestřejší jsou asi mise v Peru, 
aikdyživ nich se zdá, že místní vegetace pro- 
šla radikálním antiekologickým procesem, pod- 
rost a vodní plochy alespoň trochu zpestřují 
tvář krajiny. To Čad i Nová země vypadají velmi 
podobně - písčitá, respektive zasněžená pusti- 
na a v ní sem tam osamělý kaktus, respektive 
borovice. Také si v místech nepokrytých trávou 
všimnete, že povrch terénu je slepený z různě 
otexturovaných čtverců, jejichž barevné pře- 
chody občas nepatří mezi ty nejplynulejší. Zvu- 
ková kulisa průměrná, většinu mise se pohybu- 
jete osamoceni a spolubojovníci dodržují strikt- 
ní rádiový klid. A hudba... ta je taková... ehm... 
žádná. Ano, téměř pořád je naprosto nevýraz- 
ná, nebo nehraje vůbec. O to kontrastněji pů- 
sobí uječená znělka kvičící v menu. 


L OTA 
ST. 


delta force: 
xireme je 


© ještě jednodušší 
než BHD 

e dalsí přehlídkou 
Umělé Idiocie 


delta force: 
xtreme není 


© ani za mák 
realistická 

e příliš hezká 

© nijak zvlášť zábavná 


© více pokračováním 
DF než BHD 


Od Delta Force Xtreme jsme toho mnoho 
nečekali, a o to více nás překvapila. Bohužel spí- 
še v tom negativním slova smyslu. Další díl zaje- 
té série nedokázal udržet ani takovou dávku hra- 
telnosti, jakou měl jeho předchůdce Black Hawk 
Down. DF: Xtreme jde ve zjednodušování až na 
samé hranice hratelnosti, přičemž tu a tam je 
i překročí, občas postrádá logiku, během celého 
hraní jí chybí integrita. Nemá schopnost motivo- 
vat hráče a nabudit ho na další akci. Hra sice ne- 
ní vyloženě špatná, ale v konkurenci například se 
SWAT 4 má pramalou šanci uspět u jiných hráčů 
než skalních fanoušků. |4« 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0289 


VN] 
VERDIKT: až trapně jednoduchoučká 


hratelnost ve stylu „run'n'gun“, nudné mise 
bez náznaku jakékoliv variability, stupidní 
umělá inteligence a vůbec povšechná plytkost 
hry přivazují tonoucí sérii Delta Force na nohu 
další betonový kvádr. 
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PŘÍRUČKA S PRAKTICKÝMI RADAMI, 
NÁVODY A TRIKY KE HRANÍ NEJOBLÍBENĚJŠÍCH 
POČÍTAČOVÝCH TITULŮ 


Gam eStar 


esi IM " 
boké 


ohoátů, i, 
a maj Ú 


A ) ju j V 7, 
„Doom 3»VHAI-Lifk 20 The Sims2 A, 
» SAA.A.T. 4 Atlantis Evolution 

»» FN Snectri amor F) 

»» Glpká“2: záhada Jan | 
The; omelit 0f Silence 


a mnoho dalších.. 


Žádejte u svých prodejců tisku. 
Speciál si můžete objednat rovněž na telefonním čísle 257 088 161, 
na e-mailové adrese predplatne ©idg.cz 
nebo na webové stránce www.gamestar.cz. 


RECENZE ** AKCE/ADVENTURE 


i 


al 


je 


Ve 


Zdá se, že i strašák do zelí může mít svou záhrobní podobu. 


Ten chlápek se netváří zrovna přívětivě. Asi ho radši necháme zavřeného v kleci. 


daemonica není 
© kniha (bohužel) 

© zbytečně dlouhá 

© jen o mluvení 

s mrtvými 


daemonica je 
© ze staré Anglie 
© v češtině 

© docela nudná 


Výrobce: RA Images e Vydavatel: Cinemax e Distributor pro ČR: Cinemax e Cena: 699 Kč e Lokalizace: kompletní e Internet: www.daemonica.cz 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


„felar amvertas etrem tal tetempum morta. le Nicholas Farepoynt, Haresh- 
-al-Dorem et santo tu.“ Ne, nebojte se, nezbláznili jsme se. Jen jsme měli 
možnost přečíst si pár slov z mocného a dávno zapomenutého jazyka Dae- 
monica. Dnes jeho střípky zná jen pár vyvolených a s jeho pomocí se vy- 


dávají na výpravy do země mrtvých. 


ezi vyvolené — nebo spíše prokleté — 
M: i náš hlavní hrdina, Nicholas Fare- 

poynt. Muž s pohnutou minulostí byl 
ideálním adeptem stát se tím, koho ostatní 
nazývají Haresh-al-Dorem. Seznámení s krás- 
nou, leč chladnou Clarice bylo prvním krokem 
do světa Daemoniky, ležícím na pomezí živo- 
ta a smrti. Prvním krokem na cestě stát se 
lovcem bestií, lidí vraždících jen tak pro zába- 
vu, lidí beroucích životy jiných po desítkách. 


Autoři připravili vskutku šokující intro 
— sestává totiž ze zhruba patnácti hustě 


popsaných stran o Nicholasově minulosti. 


Prvním krokem, jak se dostat mimo společ- 
nost, neboť člověka, který si ve sklepeních 
schraňuje mrtvoly, nemá vskutku nikdo rád. 
Bez fyzické přítomnosti mrtvých těl by však 
nebylo možné v Chrámu obětí nalézt jejich 


duše a vyzvědět od nich jinak navždy ztrace- 
né informace o hledaných a pronásledova- 
ných vrazích. A takový je úděl Nicholase. 


»)b LITERÁRNÍ DÍLO 
Příběh stejně ponurý jako Nicholasův život vás 
bude provázet během celého hraní. Abyste se do 
něj hezky vpravili, připravili si pro vás autoři vskut- 
ku šokující intro — sestává totiž ze zhruba patnác- 
ti hustě popsaných stran o Nicholasově minulos- 
ti. Musíme přiznat, že kdybychom 
hru nerecenzovali, asi bychom ne- 
našli dost sil na jejich přečtení. Na- 
štěstí je vše namluveno v českém 
jazyce, a tak se nudné čtení změní- 
lo v nudný poslech, během něhož 
jsme si stihli objednať pizzu, poslíček ji přivezl 
a prázdná krabice letěla do popelnice. 

Nacpaní k prasknutí jsme konečně poprvé 
potkali hlavního hrdinu stojícího uprostřed 
anglických lesů čtrnáctého století poblíž ves- 


ničky Cavorno. Jeho kroky sem směřovaly po- 
té, co obdržel dopis od místního starosty 
o jakýchsi potížích v podobě dvou zmizelých 
a pravděpodobně zavražděných obyvatel. Že 
nic nebude jednoduché, dává tušit už samot- 
ný začátek hry. 

Problém není jen v překážkách, které si na 
nás autoři úmyslně připravili, ale také v nástra- 
hách, jež nám znepříjemnily hraní díky ne zrovna 
šťastnému zpracování. Na potíže narazíte praktic- 
ky hned při prvním rozhovoru, jenž se opět ne- 
skutečně vleče. Pokud by se tedy někdo chtěl ra- 
dovat, že to nejnudnější v podobě úvodního pří- 
běhu má za sebou, pak by se vskutku šeredně 
mýlil. V průběhu hry totiž čekají další tuny textu, 


76 ČERVEN 2005 


C4? 


které budete muset přelouskat, 
abyste se dobrali k více či méně 
šťastnému konci. Velkým poziti- 
vem je kompletní český dabing, 
který vše trochu usnadňuje. Mu- 
síme ale sami přiznat, že ač se 
nalézá na profesionální úrovni, 
pořád zní našim uším velmi 
uměle a mnohdy nevěrohodně. 
Situace nakonec zašla až do té 
fáze, kdy jsme si říkali, že spo- 
lečnost RA Images mohla klidně 
vytvořit textovku a výsledek by 
byl prakticky stejný. První hodi- 
na hraní je totiž opravdu spíše 
čtenářským kroužkem. 


»» VAŘÍME PODLE 
BABY KORENARKY 

Po čase, kdy se již zdálo, že se 
vše v dobré obrací a přitažlivý 
grafický interface bude snad 
i k něčemu dobrý, přišlo další ne- 
příjemné poznání. Pár minut bě- 
hu posloužilo jen k tomu, aby- 
chom se dostali k jiné, neméně 
ukecané postavě. A tak pořád 
dokolečka dokola. Je pravdou, že 
občas se ve hře objeví i poněkud 
světlejší chvilka, kdy pří někte- 
rém z „přeběhů“ seberete něja- 
kou květinku a těšíte se na vytvá- 
ření lektvarů. Sice zjistíte, že jich 
dohromady uděláte něco kolem 
deseti (většina z nich poslouží ja- 
ko léčitelské či dopomohou při 
rozhovorech s mrtvými), ale po- 
řád je to alespoň nějaké zpestře- 
ní přetrvávajícího čtenářského 
maratonu. 

A když už jsme narazili na 
tolik vychvalovanou komunikaci 
s mrtvolkami, dodejme k ní ješ- 
tě pár slov. Uznáváme, že nápad 
je to velmi zajímavý a sami jsme 
se na něj dosti těšili. Bohužel se 
opět jedná o značně nudný ritu- 
ál v Chrámu obětí a o další kvan- 
ta textu. Navíc se zde hlavní hr- 
dina snaží mluvit velmi tajemně 
záhadným jazykem — nemůže- 
me si ale pomoci, v češtině je to 
strašná otrava. 

Změnu stereotypu jsme na- 
konec začali hledat v taktéž vy- 
chvalovaných akčních soubo- 
jích. Jakmile jsme se ovšem do- 
stali k prvnímu, zcela jsme se 
vzdali veškerých pokusů o nale- 
zení nějaké zábavy. Bitky probí- 
hají tak, že držíte mezerník pro 
blok a sem tam zasadíte nepří- 
teli ránu levým či pravým myšít- 
kem. Rozdíl v úderech jsme ne- 


pozorovali, nicméně autorům 
bylo asi hloupé naučit hlavního 
hrdinu jen jeden sek. 

Dál a dál jsme se prokousá- 
vali hrou. Během přibližně dese- 
ti hodin potřebných k dohrání 
jsme se několikrát zasekli, což 
většinou způsobily nejasné in- 
formace ze strany NPC a ná- 
sledné pobíhání po všech kou- 
tech mapy. Ještě štěstí, že ta 
není nikterak rozlehlá a navíc 
jsou na ní umístěny záchytné 
body, na něž se lze rychle pře- 
sunout. Lokací tedy mnoho není 
a jejich variabilita je ještě menší. 
Ve vesnici navštívíte kováře, 
doktora a další domorodce, po- 
díváte se do příbytku hrobníka, 
na nádvoří kláštera a do dolů. 
Mimo osadu pak najdete jen ba- 
žiny a les, kde budete pobíhat 
především při hledání potřeb- 
ných bylinek. 


»b ZAJÍMAVÝ PŘÍBĚH 
Do tohoto bodu jsme spíše brb- 
lali a haněli, a pokud bychom již 
nic nedodali, asi by se hodnoce- 
ní nepřehouplo přes dvacet pro- 
cent. Hru však tak trošku zachra- 
ňují dvě věci. Není to jen vcelku 
líbivý grafický vzhled, ale přede- 
vším příběh. Ten nás nutil (spo- 
lečně s naším šéfredaktorem), 
abychom hru dohráli až do kon- 
ce. Je sice fakt, že pokud by se 
k nám veškerý text dostal v po- 
době knížky, byli bychom více 
nadšeni, nicméně v dnešní době, 
kdy mladší spoluobčané tráví 
většinu času před monitorem 
a papír je pro ně přitažlivý maxi- 
málně ve formě televizního pro- 
gramu, je to třeba způsob, jak je 
přinutit zase trochu číst. A přes- 
tože netušíme, zda to bylo sku- 
tečně hlavním cílem autorů, i tak 

se jedná o ušlechtilý počin. k 
JINDŘICH KRÁTKÝ 
05G0290 


[eat En AEG 
VERDIKT: pokud by se 


autoři věnovali psaní knih a své 
grafické schopnosti napřeli jiným 
směrem, bylo by to jistě pro 
všechny přínosnější. 


Ustupfe se svou elitní jednotkou speciálně vycvičených 
odborníků do města plného ozbrojených zločinců 

a nebezpečných situací, s nimiž si dokáže poradit pouze váš 
tým. Jen vy můžete u této realistické, adrenalinem 

až po okraj naplněné taktické akční hře nastolit 

pořádek. Protože když je na pomoc zavolán 

SLUAT, není už žádné jiné řešení. 


MIZÁVÍDRODEJÍ 


www. cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC, MAKRO, 
SPAR a TESCO. Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, NAY a TESCO. 
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Asi je vám úplně jasné, že na E3 jsme nasbírali tolik informací, že jsme je do tohoto čísla všechny vměstnat prostě nemohli. 
Proto si o spoustě chystaných hitů budete moci podrobnější preview přečíst příště — namátkou jmenujme třeba pecky, 
jako je Aise of Nations 2, Heroes of Might t Magic V, Company of Heroes, FE.A.R. a mnohé další. Nebudete ale samozřejmě 
ochuzeni ani o recenze; a tady asi stačí jmenovat jednu hru za všechny — G7A: San Andreas. Jen doufáme, že autoři tuhle 
netrpělivě očekávanou záležitost na poslední chvíli neodloží. A abyste se v létě nenudili, připravujeme pro vás i další překvapení, 
jako například exkluzivní hudební mix nebo anketu spojenou s velkou soutěží o nadupaný počítač. Létu zdar! 


v příštím čísle 


GTA: San Andreas 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE NAPSAT | ESEMESKOU! 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENÍ ULICE CISLODOMU MESTO 
PSC VERZE, kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD. 


Například: 
OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. 


Po zaslání zprávy vás bude kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného 
a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newslettergamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews(Aidg.cz. 
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Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel (včetně letního dvojčísla) 
s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), tedy za cenu 7 čísel — 4 časopisy dostanete úplně zadarmo. 


BONUSY PRO STÁLÉ PŘEDPLATITELE | (22 '8im:6me 
GameStan 


POKUD PATŘÍTE MEZI NAŠE VĚRNÉ PŘEDPLATITELE, MÁME PRO VÁS BONUSOVÉ SLEVY! 


Dosavadní trvání přeplatného | Cena ročního předplatného | Cena jednoho časopisu 
nový předplatitel © | 1089Kč | 14045k 99 Kč 128 Sk 
LE LETOK | 900Kč © 1160 Sk | 82 Kč 105 Sk 
2 roky 850Kč, 1069 Sk | 71 Kč 97 Sk 
3roky © | 820kč 1058SK. | 75Kč 968K 
4roky © 750Kč. 966 Sk 68Kč © 87Sk 
5 let 700kč — 900Sk | 828K 


() 61/04 Akční hity 


p hoe 
Strongholi 2 
Matte 2 muttintáveř 


Jak si předplatit: předplatné 
Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete Js2en []sow 
na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) úlroční 
nebo (004212) 67 20 19 31—33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) pů E jméno a příjmení 
: : : v předplatn 
nebo predplatne(Apress.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. []s200 (C 
ulice, číslo 
ČR běžně ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně čtvrtletní PSČ, obec 
1 rok (11x) 1 089 Kč 1 239 Kč 1 404 Sk 1692 Sk předplatné ; 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 7125k 856 Sk datum narození** 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze ční telefon 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


Česká republika Slovenská republika p: Kool 
nepovinný údaj 


IDG Czech, a. s. MAGNET PRESS 
GameStar SLOVAKIA, a. s. 


j [A Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zda 
Seydlerova 2451/11 Sustekova 10, P. O. Box 169 na e-mail 


158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


LIBEREC 


ČESKÉ BUDĚJOVICE 


ČESKÝ TĚŠÍN 
DĚČÍN 
HAVÍŘOV 
HRADEC KRÁLOVÉ 
KARVINÁ 
NITRA 

NOVÝ JIČÍN 
PARDUBICE 
PÍSEK 

PRAHA 1 
STRAKONICE 
TÁBOR 

TŘINEC 

VELKÉ BÍLOVICE 
ZLÍN 

ZNOJMO 


DA? 


mer. alb 
Atchlon'rx 


ždý týden turnaje o ceny v hernách 
počítačových her podporujících nejprestižnější 
soutěž — MČR v počítačových hrách 


AMD PG CYBER CAFE Olympia 
AMD PG CYBER CAFE Babylon 
BELNET 
SILESIA GAMING CLUB PG Cyber Cafe jsou místem odkud se prostřednictvím internetu hrají počítačové hry. PG Cyber Cafe 
nabízí vybavením a kapacitou připojení k internetu ty nejkvalitnější podmínky pro hraní her na 
VERTIGO profesionální úrovní. V PG Cyber Cate se tvoří a sdružují týmy (klany) hráčů, které společně hrají 
AIRSTRIP zápasy a účastní se soutěží a budují tak základ sportovního odvětví — progamingu. 
GALAXY GAMES Counter Strike - NHL - Half-Life2 - Warcraft III- Vietcong 
V.1. P COMPUTERS StarCraft - MoH . FIFA 
FRAGNET Unreal Tourament - Pán prstenů . NFS . Battlefield 
REMI COMPUTERS NEMNNHENUNUUHNUNUHUHUNUHNUUHEHUNUHEHUHUUNEUEUHUEUUEEHEUNUEUENA 
SBEHNEHENUENANUNUHNUHNON UNO UHU 
INTERNET PEOPLE L LAA DNÍ NOAA HNUNNUEUHUNUUHNUUUUNUNNN 
= TRANS NINO DTH) = 
1G.K = 
"= = 
GENERAL COMPUTERS "= .... 
UENHNUEUNUENONNN LEDNÍ) 
PLAYER LAND) OAEHNHHNHUEUNUNUNUNN 
..— LAS ANN NNN) LE 
SKILLZONE HEHE UHU UN UNNA 
SHHNHHHNEHUHHUEUHNUUHNUHUNU UHU UHU UHU UHU HUN UNO UNO UHU 
ACE-COM NEHNEHHHEHNUEHUUNUHUHUHHUEUHUUHU UHU 
EEE T EEE 
PLAN NN STI) 
OXID GAME CLUB nummuuumumuumuumumumu INFO: www.progamers.cz - tel.: 233 324 207 
AVEX r ammuuumuuunuumu ©-mail: michal.bilek©progamers.cz 
MEGAZONE NBEHHHNUHUHUHUHUHUUHUUNUUN NUNO UNO UN 


5 © LG GameStar 


“ 
Good 


sa=uzd Microsoft 


oL (© = 
3C0M © Logitech EA, 


MISTROVSTVÍČR | 
VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH 


Klokan v trenýrkách, s hoxerskými rukavicemi 
a uprostřed sněhových plání. Pomóúóc! 


Výrobce: Take Interactive e Vydavatel: JoWooD © Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.kao-kangaroo.com 


© převratně originální 

© odbytá arkáda 
chvil © extrémně složitý 

© plný meziher 


© rozkošný klokan 
© zabíječ dlouhých 


Co víme o klokat ustrálii a v zoo všude na světě. Mají sil 

hy, legračně skáčo někteří rádi ob Posledně 
jmenovaní obvykle kamarádí se vševidoucími papoušky 
a zachraňují kamarád růšvihu 


objevil už před čtyřmi lety, když se ze všech 

sil snažil dostat domů po nepříjemném 
únosu zlým Lovcem, je zpět s novým dobro- 
družstvím. Vrátil se totiž i krutý Lovec a odchytil 
mnoho nevinných zvířátek. Kao teď zůstal jejich 
jedinou nadějí, a proto se spolu s věrným pa- 
pouškem a dalšími přáteli vydává je zachránit. 


|, klokan Kao, který se na našich PC 


R Va 


A NA Úúvop! 

Kao na záchranu potřebuje peníze, takže bude- 
te již tradičně chodit po cestách, na kterých se 
lákavě točí zlaté mince. Také budete jako obvy- 
kle skákat z jedné desky na druhou. Ale tím 
jsme řekli téměř všechno podstatné. Nicméně 
i když zmíněná základní pravidla žánru zůstala, 
některé nové prvky jsou osvěžující. Úvodní tu- 
toriál, na rozdíl od jiných plošinovek, proběhne 
rychle. Nenutí vás do plnění nesmyslných úko- 
lů, jen abyste pochopili, že například pro dvoji- 
tý skok se musí zmáčknout tlačítko dvakrát. 
Děj se rozvíjí okamžitě a především plynule, 
takže hra se nestává od prvního momentu otra- 
vnou. Vaším úkolem je nasbírat tři tisíce zlatá- 
ků, ale mince nejsou tím jediným cenným ar- 
tiklem, který budete hledat. Na skrytých mís- 
tech a z nepřátel totiž vypadávají hvězdičky 
a krystaly. Hvězdičky po určitém množství do- 
pomohou k vylepšení schopností, krystaly zase 
otevřou některé dveře. 


bb TICHÝ PŘÍTEL NAD ZLATO 
Co se týče přátel, tak papouška potkáváte mini- 
málně, takže nejčastěji vám pomáhá světluška. 
Jednou z jejích předností je, že nekomentuje va- 
še počínání a rady dává jen na vyžádání (což je 
u pomocníků z jiných her nadbytečný luxus). Ta- 
ké s vámi poletuje v temných místech, a osvět- 
luje tak cestu. Hrou vás provází ještě celá řada 
dalších přátel, ale jejich pomoc se váže přede- 
vším na jednotlivé lokace jako třeba Bobří les, Le- 
dovou zemi nebo Ostrov pokladů. 

Hraní rovněž poměrně často zpestřuje i jaká- 
si malá mezihra, vyskytující se téměř v každém 
levelu, při které se rychle pohybujete a beze zra- 


nění musíte sesbírat co nejvíce mincí. Může to » 


být buď plování v sudu po řece, nebo požití 
zrychlovací hmoty, po které skáčete jako závodní 
klokan, či bruslení na ledové dráze. 


bb ZABÍT KAMERU 

Kao the Kangaroo: Round 2 není úplně jedno- 
duchou hrou, ale naštěstí není ani tólik „zase- 
kávací“. Čekají na vás i některé drobné logické 
úkoly, ale nic třeskutě těžkého. Častějším viní- 
kem nějakého zdlouhavého zdržení se na jed- 
nom místě tudíž zůstává převážně šílená ka- 
mera. Člověk by za to autorům v některých mo- 
mentech nejradši utrhnul hlavu. Například 
tehdy, kdy skáčete z jedné plošky na druhou, 
kamera se samovolně přetočí, vám se změní 
kurz letu a za zoufalého křiku spadnete do hlu- 


boké temné díry pod sebou. Jinak je ovládání 
jednoduché, i na klávesnici snadno zvládnutel- 
né — což nám připadá přímo zázrak, vzhledem 
k orientaci hry především na konzole. 


Z Y A KY 

Ve hře najdete samozřejmě i různé zbraně jako 
bumerangy nebo třeba už trochu větší katapulty. 
Stejně jako v prvním dílu budete jezdit na snow- 
boardu, avšak rafty nebo motorové lodě, to už 
jsou novinky dílu druhého. 

Změna také nastala v ukládání pozic. Au- 
toři se tentokrát přiklonili k tradičnějšímu ře- 
šení, a to klasickými checkpointy během hra- 
ní, kdy definitivní uložení nastává vždy jen na 
konci levelu. 

Grafika rozhodně nepůsobí jako žádný zá- 
zrak, ale co ztrácí dokonalým zpracováním, 
dohání svojí roztomilostí, hlavně pak klokan, 
který je úplný plyšový mazlíček (ehm, nemo- 
hu si pomoct...). 

Kao má rozhodně svoje mouchy a asi potěší 
hlavně mladší hráče, ale v záplavě levných arkád, 
které se valí na náš trh, si zaslouží rozhodně lep- 
ší místo, než má nějaký usmolený průměr. 

ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
05G0291 


PPA ONO 
VERDIKT: Kao není hrou, ze které by davy 


vyloženě šílely, ale je milá a rozhodně potěší. 
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Ve hře rozehrajete mistrovskou šachovou partii: „Tančik 
na C3. A ty s tou plechovkou na 612. Néé, to je aut...“ 


„je E 6 


e Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 2,2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 


o Massive Assaultu: Je to skvělá hra a je 

to série. Tedy... TEĎ už je to série, což se 
stalo rychle a nečekaně, cédéčko s původní 
hrou ještě nevychladlo a už tu máme druhý do- 
datek. Nebo třetí díl? Kdyby šlo o masovou zá- 
ležitost (což navzdory názvu nejde), řekli by- 
chom, že autoři ze společnosti Wargaming.net 
chtějí dřít z nebohých davů závislých hráčů pe- 
níze, takhle nám to připdá jenom trochu divné. 
První díl měl dokonalý singleplayer, druhý 
skvělý multiplayer a „trojka“ má oboje. Vydat 
místo opravného patche pokračování je věc 
vskutku neotřelá, tak se pohodlně usaďte, po- 
díváme se tomu na zoubek. 

Massive Assault je tahová strategie 
z opačného pólu hardcore her než třeba Stee/ 
Panthers. Nikdo si tu nehraje na realitu, nikdo 
se nesnaží do hry vmáčknout stovky tabulek 
a sedmisetstránkovou příručku o vlivu pruž- 
nosti pásů na náladu tankové posádky, na dru- 
hou stranu běžní klikači z Command 8 Con- 
gueru budou s hrůzou prchat hned po prvním 
tahu, ne-li dříve, protože hra vyžaduje hlavně 
mozek a taktického ducha, nikoliv tedy rych- 
lou myš. Pravidla jsou značně jednoduchá, ale 
právě v tom je jejich ohromná síla, šachy pře- 
ce také nepřekypují možnostmi. Máte území 
rozdělené na „státečky“, ty ještě dále na he- 
xapolíčka. Jednotka může táhnout či vystřelit 
nebo obojí a jednotlivé druhy pajduláků (tan- 
ků, letadel...) se velmi výrazně liší právě tím, 


R“ na začátek je třeba si říct dvě věci 


jak daleko může jednotka táhnout nebo vy- 
střelit a co vydrží. Takže opravdu šachy, jelikož 
prostředkem k vítězství není všechno sebrat 
a vypálit k nepříteli metrák munice, nýbrž tak- 
tizovat — poslat toho sem a tamtoho onam, 
protože každý typ jednotky je k něčemu dobrý 
a v určité situaci nenahraditelný. K tomu si při- 
počtěte, že bojujete na souši, moři i ve vzdu- 


chu, že provádíte invaze a vylodování, že mů- 
žete takticky bombardovat a vůbec dělat vá- 
lečné skopičiny. To všechno v roztomilém 
sci-fi prostředí, pochopitelně 3D. 

Domination je pokračováním MA (původně 
se mělo jmenovat Massive Assault: Phantom 
Renaissance) v tom nejhorším možném smyslu 
slova — nepřináší totiž v podstatě nic nového. 
Vůbec. Tedy ano, hra je docela hezká, je tu cosi 
jako příběh (NOVÝ příběh), vylepšené animace 
a mnohem hezčí menu, ale v jádru se v podsta- 
tě nic nezměnilo. Pořád jde o obsazování území 
ve sledu spousty misí nebo multiplayeru, tento- 
krát ještě na víc způsobů včetně posílání tahů 
přes internet, tedy něco ve stylu korespondenč- 
ních šachů. Samozřejmě naleznete nějaké nové 
jednotky, ale problémem zůstává, že od minula 
už moc místa k inovacím v tomto směru nezby- 


© nová hra 
© datadisk 
© vůbec špatná 


domination je 


e další Massive 
Assault 

© upovídaná 

© stejná 


lo čili některé jsou „jen do počtu“, což nám při- 
padá spíš smutné. A to je prosíme pěkně celé. 
Jestli jste maniaci do Massive Assaultu, asi 
byste si mohli Domination zahrát — udělá vám 
radost. Pokud vám první díl z nějakého důvodu 
unikl, nemáte (snad kromě ceny) důvod nesáh- 
nout rovnou po Domination, pro- 
tože to je pořád ta samá poctivá 
strategie s úžasným taktickým 
potenciálem a syndromem „ješ- 
tě dobudu tenhle ostrov a jdu 
(spíš naopak), určitě je hezčí a má o něco víc 
možností, zejména v multiplayeru. Ale pokud 
vás sice MA bavil, ovšem stačí vám, není 
k „upgradu“ sebemenšího důvodu, to hlavní, 
tedy jádro, zůstalo stejné. |« 
STANISLAV PROCHÁZKA 
05G0292 


PO A l O AP 
VERDIKT: Perfektní strategie v novém 


hávu. Nic proti remakům, ale předělávat rok 
starou hru? Proč? 
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Ruské tanky na odpolední projížďce městem. 


Výrobce: DTF Games e Vydavatel: 1C Company e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo e Lokalizace: není známo © Internet: wwvw.stalingrad-game.com/en/ 
e Muttiplayer: ne (plánován v patchi) e Minimum: CPU 366 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 8 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 


mostatných map pospojovaných do dvou 

kampaní historickými fakty a dokumentární- 
mi filmečky. K dispozici je pochopitelně tažení 
za wehrmacht a Rudou armádu, přičemž celko- 
vý počet misí se pohybuje kolem velice slušné- 
ho čísla čtyřicet. Před hraním si musíte zvolit ta- 
ké obtížnost; pouhé dva stupně (Easy a Normal) 
jsou však trochu málo. 

Na pohled druhý zjistíte, že si vývojáři dali 
záležet na historické věrnosti. Velkolepá bitva 
o Stalingrad je servírována v mnoha podobách, 
přičemž labužníky a fajnšmekry jistě potěší i za- 
řazení některých méně známých operací. A ne- 


6521 je na první pohled „jen“ sérií sa- 


jde přitom jen o menší či větší tankové střety na 
frontě, ale i o záškodnické či průzkumné mise, 
v nichž velíte jen několika mužům a hlavní roli 
hraje nenápadný postup a moment překvapení. 

Již zmiňovaný důraz na realističnost vcelku 
logicky nedává příliš prostoru pro pěknou vy- 
chytávku klasických blitzkriegovských titulů, kte- 
rou představuje vedení „core“ jednotek armády 
všemi boji od první šarvátky až po velkolepé fi- 
nále. Pokud by tomu tak bylo, dostala by auten- 
ticita na frak, a o ni jde autorům — alespoň pod- 
le jejich slov — především. Pokud hodíme za hla- 
vu historickou věrnost (jasně, znalci válečné 


problematiky to samozřejmě neudělají), musíme 
konstatovat, že management armády — získává- 
ní zkušeností jednotek během bitvy a pořizování 
výkonnějších strojů mezi misemi — zde citelně 
chybí. Hra tak trochu postrádá jakousi celistvost 
a leckterý hráč se může cítit méně motivován 
k dalšímu postupu kampaní. 
Design jednotlivých map je velmi kvalitní 
a Al soupeře slušná, i když stále částečně skrip- 
tovaná. Proti živému protihráči si to zatím ve Sta- 
lingradu rozdat nemůžeme, ale tento nedosta- 
tek by měl být snad odstraněn patchem. Vzhle- 
dem k tomu, že se autoři snažili maximálně 
zohlednit historická fakta, je pochopitelně zúžen 
výběr strojů a jednotek 
— setkáte se prostě jen 
s těmi, jež se daných 
bojů opravdu zúčastní- 
ly. Na druhou stranu 
mezi nimi ovšem na- 
jdete i kousky, které jste v sérii Blitzkrieg zatím 
neokoštovali. Namátkou třeba Commander 
Tank, samohybný protitankový kanón Sturer 
Emil, opravářský Engineer Tank a několik nových 
oddílů pěchoty. Některé stávající stroje doznaly 
drobných změn — ať už v grafickém zpracování, 
kamutlážích či parametrech (perličkou je rozliše- 
ní některých ruských tanků podle místa výroby). 
Základní engine je samozřejmě stejný jako 
v Blitzkriegu, nicméně přibylo poměrně dost no- 
vých objektů a detailů. Jedná se nejen o nové 
budovy a stromy, ale potěší i třeba polní kuchy- 
ně, zranění vojáci, civilisté a podobné legrácky. 


© historicky věrný 


stalingrad není 


© o managementu 
armády 

© novátorský 

e lepší než Blitzkrieg 


© na osvědčeném 


enginu 
© docela rozsáhlý 


Trochu zamrzí, že i na hodně výkonné sestavě se 
hra občas trochu cuká. Kompletně novým do- 
jmem působí interface, i když z hlediska funkč- 
nosti se žádné překvapení nekoná. Trochu trap- 
ně pak vypadají drobné chyby v některých tex- 
tech. Při tvorbě hudebního doprovodu autoři 
oslovili ruskou skupinu Skafandr. Zajímavý ná- 
pad, nicméně trochu rozpačitý výsledek — ruský 
hardrock je sice fajn na pivní párty, ale k histo- 
rické strategii se hodí asi tak jako Tomáš Mayer 
do vegetariánského klubu. 

Celkový dojem ze hry je poměrně rozporu- 
plný. Pro fandy válečné historie je Sta/ingrad do- 
cela fajn titulem, nicméně „běžným“ stratégům 
nenabízí nic nového, nehledě na to, že hratel- 
nost je slabší, než jsme z Blitzkriegu zvyklí — na 
vině je hlavně nepropojenost kampaní manage- 
mentem armády. (4 

JIŘÍ SLÁDEK 
05G0293 


| A OTEE L E017 OYONRNENNN) 
VERDIKT: Oproti Blitzkriegu v zásadě 


nic nového, fajnšmekry potěší důraz 
na historickou věrnost. 


JÍ“ 
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, 
Takhle to dopadá, když jsou slevy u McDonaldu. 


/ 
“ , 
wPěťtar, 


Výrobce: Sixteen Tons Entertainment e Vydavatel: Global Star Software © Distributor pro ČR: US Action © Cena: 299 Kč e Lokalizace: titulky © Internet: www.emergency3.com 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 2,6 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 2,8 GB, 3D karta 64 MB 


Jestli jste si nikdy nedovedli představit, jak chutná život záchranáře, a při- 
tom po takovém dobrodružství dychtíte, máte dvě možnosti. Buď se k zá- 
chranářům do sboru opravdu přihlásíte, nebo vyzkoušíte jejich svět ve vir- 
tuální podobě v nově příchozím Emergency 3. 
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hodě (či ji viděli v televizních zprávách), při 

které zemřeli lidé, kteří by možná přežili, 
nebýt špatné koordinace zásahových oddílů či 
pozdního příjezdu ambulance? V Emergency 3 
se přesvědčíte na vlastní kůži, nakolik je třeba 
taková synchronizace záchranářů obtížná a zda 
je v lidské moci stihnout po havárii zachránit 
každého zraněného člověka. Nic totiž není tak 
jednoduché, jak se na první pohled zdá. Vaše 
reakce musejí být bleskurychlé, každý výjezd 
předem zvážený a každý zákrok předvídaný. Ji- 
nak všechna práce příslušných týmů lékařů, ha- 
sičů i dalších záchranných složek může přijít 
vniveč. Zničená příroda, ztracené životy či lidé 
beze střechy nad hlavou mohou být skutečnou 
noční můrou, která vás bude provázet do kon- 
ce života. Jestli máte silnou povahu a velkou 
odvahu, vítejte u záchranářů... 


T: jste už četli v novinách o dopravní ne- 


»» STALA SE NEHODA,. 
ZAVOLEJTE ZAÁCHRANARE 

Do každé akce vás zavede renderované video, 
které navodí tu pravou atmosféru. Celou misi ří- 
díte jako operátor a koordinátor, který velí všem 
zasahujícím jednotkám. Do akce můžete posílat 
celou řadu jednotek, jen jejich počet je limitován 
sumou peněz, které máte z městského rozpočtu 
k dispozici. Peníze nevyděláváte a ani je nezíská- 


váte růstem dobré pověsti po zdařeném zásahu, 
ale každá akce má pevně nastavenou neměn- 
nou sumu, nadiktovanou vedením, ze které čer- 
páte. Je už jenom na vás, jakou strategii zvolíte 
a jak s penězi naložíte, pouze každou akci musí- 
te dovést ke zdárnému konci. 

Co se týče zástupců jednotlivých profesí, 
vybrat si můžete od zdravotnického personálu 
až po žluté anděly, které často vidíte na dálni- 
cích či jiných pozemních komunikacích, jak ne- 
šťastným řidičům opravují pokažené auto, co 
vypovědělo svou službu. Sami volíte, koho po- 
šlete do akce a jakou přijmete strategii. Jakmi- 
le splníte všechny úkoly, které máte předem 
vytyčeny jako hlavní cíl pro ukončení výjezdu, 
je mise zdárně zakončena. Ovšem nastane-li 
nějaký zádrhel, který vám nedovolí misi dotáh- 
nout, a to i za předpokladu, že hlavní požadav- 
ky pro ukončení mise jsou splněny, nezbývá 
vám nic jiného, než dokončit doplňující poža- 
dované úkoly. Tím vaše záchranné či jiné akce 
končí a vracíte se zpět na základnu. 

V Emergency 3 se mimo jiné vcítíte do role 
dopravních policistů, kdy musíte na dálnici za- 
stavovat rychle jedoucí řidiče a pokutovat je za 
překročení povolené rychlosti. Do křoví si na od- 
halení těchto amatérských závodníků ukryjete 
policejní radar, a jakmile nějaký ten neposeda 
proletí automobilem vyšší rychlostí, než je po- 
volena, automaticky je pořízen snímek a policis- 
ta zahlásí kolegům, které auto překročilo rych- 
lostní limit. Pak už jen rozmístíte policisty u vý- 
jezdu z dálnice a zadáte jim příkaz, aby zastavili 
a posléze odklonili neposlušné řidiče na malé 


Každá mise má pečlivě propracovaný 
scénář, který je někdy natolik náročný, 
že nejste-li už ostříleným virtuálním 
záchranářem, napoprvé ji nezvládnete. 


„ parkoviště. Tam už bude čekat další uniformova- 
ný kolega, který rozdá nějakou tu pokutu. 

V ostatních misích se budete muset třeba 
postarat o bláznivé vyznavače bungee jumpin- 
gu, kterým se nevyvedl seskok ze železničního 
mostu a jejich předčasnou radost z letu na gu- 
mě pohltila ledová řeka (nicméně pořád lepší, 
než několik let zpátky starý případ televizního 
baviče Petra Novotného, který si při seskoku 
kvůli své váze škrábnul hlavou o asfalt). Nebýt 
zvídavého důchodce, který se ve svém věku 
jen nudí a šmíruje okolí, byla by šance k zá- 
chraně adrenalinových šílenců promarněna, 
Jelikož člověk, který natáčel celou nepovede- 
nou akci skokanů, omdlel a spadl ze zábradlí 
mostu do kolejiště, mohou být aktéři této děsi- 
vé scény vděční, že šel nenápadný postarší 
houbař vůbec kolem, byl vybaven pořádným 
dalekohledem a mobilním telefonem. | když 
musíme říci, že „bonusový“ pád kameramana, 


= MA u 
Klasická dopravní nehoda na dálnici ve směru z Prahy do Brna. 
a navíc jako na potvoru na koleje, nám už při- 
padá trochu přitažený za vlasy... 

Teď už nezbývá nic jiného, než poslat zá- 
chranné jednotky složené s hasičů, potápěčů, 
zdravotníků a psovodů do akce. Jakmile začnou 
záchranáři přijíždět na místo nehody, leží už vše 
na vašich bedrech. Musíte se rychle rozhodnout 
nad každou akcí tak, aby výsledný krok byl jedi- 
ný a správný. Špatný postup může vyústit třeba 
k podchlazení či utonutí obětí v ledové vodě. 

Každá mise má pečlivě propracovaný scé- 
nář, který je někdy natolik náročný, že nejste-li 
už ostříleným virtuálním záchranářem, napopr- 
vé ji nezvládnete. Ale i tak je každá mise velice 
zábavná a ani po desátém opakování neomrzí. 


b POHNULO SE TO, 

JA TO VIDEL 
Grafika je milým překvapením. Každé prostředí, 
kde se odehrávají vaše záchranné akce, je vy- 
barveno k dokonalosti, s dobře patrným i tím 
nejmenším detailem. Propracovaná rozmani- 
tost krajiny vás mnohdy odláká od záchranné 
práce ke zkoumání nedalekého odlehlého po- 
tůčku s poletujícími motýlky. 

| když se na celé prostředí díváte z ptačí 
perspektivy, zoufat nemusíte. Kamerou můžete 
pohybovat, jak se vám zamane. Různé natáče- 
ní a přibližování kamery vám umožní sledovat 
veškeré dění při řešení zapeklitých 
problémů velmi pohodlně. Vše vypadá 
jak v americkým celovečerním filmu. 
Úvodní animace, která vám vyrazí 
dech svou dokonalostí, má za úkol do- 
dat šťávu scénáři nové mise. Jakmile 
usednete na místo dispečera, otevře 
se před vámi velmi reálný a propraco- 
vaný'svět. Každá postavička, která se vám pro- 
běhne před očima, jako by hrála svou životní 
roli. Veškeré pohyby jsou věrohodně animova- 
né, ale nejen postaviček — i projíždějící auto- 
mobily po silnici, ptáci v klidném letu po mod- 
ravé obloze, dýmající kouř a běsnící požáry 
jsou vypiplány do nejmenšího detailu. A tako- 
váhle podívaná vám opravdu nedovolí odtrh- 
nout zrak od monitoru. 


» JÉ, JÁ TO TAKY ZAPNU 
Emergency se ovládá velice dobře. Před monito- 
rem sedíte jako operátor, který vysílá jednotky do 
akce pouhým stisknutím tlačítka. Ovládací pane- 
ly jsou přehledně propracovány. Vlastně jsou tu 
jenom dva. Na jednom si zvolíte typ záchranářů, 
se kterými chcete zasahovat. Tudíž, zdravotníky, 
hasiče, policisty nebo techniky. Divíte se, proč 
jsou v nabídce také technici? Takový technik mů- 
že rozhodnout mnohé. Dovede přehodit návěstí 


na železniční trati nebo rozsvítit výstražné osvět- 
lení na dálnici. | když to jsou maličkosti, tak prá- 
vě ty rozhodují o mnoha lidských osudech. Jak- 
mile se rozhodnete třeba pro záchranáře, otevře 
se vám další okno, ve kterém si určíte jednotku, 
která má do zásahu nastoupit. U hasičů si může- 
te vybrat oddíl s vodním dělem nebo s motoro- 
vým člunem či jednoduchý vůz vybavený hasicí- 
mi přístroji, sekerami a dalším hasičským i zá- 
chranným haraburdím. Záchranáři a policisté 
disponují mimo jiné překrásným vrtulníkem. Co 
kdyby nějaký darebák chtěl uprchnou mírumilov- 
né policii nebo by lékaři potřebovali transporto- 
vat těžce raněného do nemocnice, kdy hraje roli 
každá minuta? Do každé další mise vám do vý- 
běru přibude nějaký nový druh zásahové jednot- 
ky. Už zmíněné precizní zpracování však způso- 
buje, že místo toho, abyste hasili požár, budete 
zkoušet dávat hasičům do rukou různé nářadí 
a sledovat jejich reakce. 

Emergency 3 není jen pouhou strategií za- 
měřenou na bleskurychlou reakci záchranářů — 
v mnoha případech také věrně simuluje zá- 
chranné práce. Zjistíte, že není tak jednoduché 
zachránit lidský život, uhasit oheň či zabránit 
dopravní nehodě. Zkuste se na moment posa- 
dit do křesla a zaposlouchat. Jestli právě slyší- 
te ticho a nikde opodál nezní houkání sanitky, 
buďte rádi, že zrovna nevyprchává lidský život 
díky — vždy zbytečné — dopravní nehodě. 4 

TOMÁŠ LANGER 
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Emergency 3 je dobře 
zpracovaná hra, která do detailů ukazuje 
postupy záchranných prací a nenechá vás ani 
na moment odpočinout. 
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RECENZE »» SPORT »)» 


BETTING ARENA 
v5 


KOK 


„Au, au, au, au, au, au, au, do hlavy ne!“ 


wir —— 


Ne, obrázek z herny se nám 
sem nezatoulal z jiné stránky. 


ž 


Výrobce: Overload Entertainment 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Iridion Interactive 
Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 440 MB, 3D karta 16 MB 


Distributor pro ČR: Hypermax © Cena: 499 Kč 


Lokalizace: kompletní 
Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.heavyweightthunder.com 


Uživatelé PC nemají mnoho šancí naběhnout do virtuálního boxerského rin- 
gu a přesnými údery bušit do svého protivníka. EA Sports sice vydávají sé- 
rii Knockout Kings, jejich „Šerm pěstí“ ale zůstává zatím jen na konzolích. 


Ira Heavyweight Thunder přichází na počí- 

Itače bez konkurence v zádech, neboť box 

Inebývá ani součástí olympijských kolekcí. 
Není to ale standardní boxerská simulace — 
v jednom balíku nabízí několik her najednou. Je- 
jí tvůrci se snaží komplexně napodobit životní 
styl boxerského šampiona. Těžiště hry spočívá 
v zápasech, zároveň však zahrnuje i prvky spor- 
tovních manažerů a „životních“ strategií. 

Borce těžké váhy ovládáte pouze několika 
klávesami a myší: pravé a levé tlačítko se pro- 
měňují v pěsti, jejichž stiskem zasazujete sou- 
peři rozličné typy úderů (direkt, hák, zvedák) 
plus jejich kombinace. Nečeká vás však jen pri- 


Chcete-li žít rozhazovačně jako hvězda, která si 
kupuje drahé domy a luxusní auta nebo si vydržuje 
| rozmazlené „groupies“, musíte tvrdě vydělávat. 


mitivní mačkání dvou tlačítek — to by hráčům 
během pěti devadesátivteřinových kol odpadly 
prsty —, ale především pohybování myší. Za- 
tímco podle barvy a směrování ikony boxerské 
rukavice soupeře můžete odhadovat typ úderu 
a přizpůsobit tomu svůj obranný kryt, v útoku 
tahem myši různými směry můžete zasadit asi 
dvě desítky odlišných ran, případně provádět 
boxerská komba. Ovládání paží prostřednic- 
tvím systému SimuPunch ale neprobíhá v reál- 
ném čase tak jako například švih v golfové si- 
mulaci 7iger Woods PGA Tour. 

Zápasy, při nichž musíte takticky nakládat 
s vynaloženou energií, lze sledovat ze tří po- 
hledů: zpoza boxerových zad, z bočního úhlu, 
či first person kamerou. Otloukáním se v ringu 
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(s deseti rohovníky si můžete v šesti rinzích 
přátelsky zaboxovat nebo se zúčastnit turnaje), 
případně manažerským módem (v něm se mu- 
síte starat o rozpisy zápasů, najímání trenérů 
nebo se můžete stát ředitelem boxerské ligy) 
však hra nekončí. Pokud si navolíte mód karié- 
ry, začne kolotoč přijímaných a odesílaných 
e-mailů, ale nejen to. Hra umožňuje ovládat va- 
šeho rohovníka i mimo ring. Nejde samozřejmě 
o simulátor života ve stylu S/ms, nicméně 
chcete-li žít jako rozhazovačná hvězda, která si 
kupuje drahé domy a luxusní auta, jezdí na exo- 
tické prázdniny nebo si vydržuje rozmazlené 
„groupies“ (ani ta nejlacinější štětka z ulice 
o vás nezavadí pohle- 
dem, pokud nebudete 
mít vlastní barák!), ne- 
zbývá vám nic jiného, 
než tvrdě vydělávat. 
A když se vám to neda- 
ří v ringu, můžete zkusit štěstí v herně v Las Ve- 
gas. Ano, Heavyweight Thunder umožňuje 
plnohodnotně „válet“ poker a black jack, své 
štěstí můžete zkusit i ve forbesu. V průběhu ka- 
riéry totiž není důležité jen to, jak si zlepšujete 
techniku, ale i jakou máte prestiž a popularitu. 
Pokud nebudete pořádat mejdany s lepými ko- 
čičkami či vymetat módní podniky, díru do svě- 
ta neuděláte. K rozmařilému životu však potře- 
bujete hromady peněz, které si lze opatřit i sá- 
zením na boxerské zápasy, či — když je nejhůř — 
půjčkou u vydřidušského lichváře. S vlastním 
boxem to sice mnoho nesouvisí, na druhou 
stranu však tato nadstavba představuje zpest- 
ření, s jakým jsme se ještě u žádné sportovní 
hry nesetkali. 


V ostrém kontrastu s jistou „realističností“ 
života boxerského harcovníka ovšem stojí vi- 
zuální stránka hry. Jak sami vidíte z okolních 
obrázků, je výrazně komiksová. To samozřej- 
mě není na škodu u her, jakou je třeba Lula /n- 
side (na prsatou blondýnu si nelze při plnění 
přání vašich „groupies“ nevzpomenout), ale 
u sportovní hry to vadí. Stejně komiksové jsou 
totiž i pohyby a údery hranatých maníků v rin- 
gu, jež se skutečným boxem a s realistickými 
animacemi ve hře Knockout Kings nemají nic 
společného. Boxeři v ringu kloužou jako po le- 
dě, ve hře neuvidíte žádný „zakázaný“ úder — 
ani jej ostatně nemá kdo posuzovat, protože 
chybí ringový rozhodčí. Grafika sice hře nedá- 
vá takový knokaut, že by to bylo na vhození 
ručníku do ringu, její vinou však přece jen na 
body prohrává. 

E. A. SEVERIN 
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Sportovní a lifestylová simulace 
boxerského života kombinuje různé herní žánry, 
její originalitu však devalvují grafika a animace. 


RECENZE »» AKCE »» 


- 
u 


Tohle není maskot pro nové olympijské hry, ale yetti vyfocený redaktorem GameStaru. 


Výrobce: Microtime e Vydavatel: Microtime © Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: není 


Multiplayer: ano 


Minimum: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 64 MB 


Co přestat nahánět sněžného muže po horách a raději mu nabídnout prá- 
ci? Ze to zní jako nesmyslný blábol? Možná, ale v počítačové hře Honey 
Monster Mountain Rescue se fikce stává realitou. 


I Honey Monster Mountain Rescue se vži- 

| jete do role horského záchranáře. Jelikož 

je hra určena především dětem, nečekej- 

te simulaci horských záchranných prací — vše je 
líbivě stvořeno pro dětská očka tak, aby se ma- 
lé ratolesti rychle dostaly do světa, v němž žije 
hlavní hrdina, a netápaly ve složitém ovládání. 
Oním hlavním hrdinou je chlupaté mon- 
strum, které by budilo velký respekt, nebýt let- 
ního oblečení a milého obličeje. Kraťasy a kost- 
kovaná košile dodávají chlupáčoví milý a sym- 
patický zjev, nad kterým se rozněžní i srdce 
dospěláka. Sem tam udělá chlupáček nějakou 
tu legrační grimasu, aby vám ukázal, že i hor- 


Honey Monster Mountain Rescue je složitější hrou jen pro 
| dětské ručičky. Bohužel — neho spíše bohudík — otrlejší 
| a vyzrálejší hráči budou muset sáhnout po jiném titulu. 


ské prostředí plné sněhu a mrazivého počasí 
může být důvodem k veselým radovánkám. 
Honey Monster Mountain Rescue je lehce 
ovladatelná a pro děti dobře hratelná. Mohou ji 
ovládat pomocí klávesnice nebo ještě lépe ga- 
mepadu. Vždy je to jen pár tlačítek, aby si dít- 
ko rychle zapamatovalo, co které s chlupatým 
kamarádem dělá. První mise jsou informační 
a učí pohybovat se nebezpečnou krajinou, kde 
na vás může číhat nějaké to nemilé překvape- 
ní. Seznámíte se s obsahem batohu, který nosí 
yetti na zádech jako pravý záchranář, a vyzkou- 
šíte si první nebezpečné skoky z jedné zledo- 
vatělé skalní římsy na druhou. Pomocí cepínů, 


jež naleznete na dně ruksaku, zdoláte i tu nej- 
vyšší ledovou stěnu stojící vám v cestě. 

Po tréninkových a naučných úkolech vás 
čekají další mise, které nabírají trochu spád. 
Budete například požádáni, abyste doprovodili 
obsluhu hvězdářské observatoře — ačkoli se 
zdá, že je úkol jednoduchý a výstup na hvěz- 
dárnu zabere jen pár minut, tak v mrazivém po- 
časí, kdy navíc díky hustému sněžení není ani 
na krok vidět, obtížnost rychle vzrůstá a nako- 
nec se vám zdá, že cesta na vrchol nemá kon- 
ce. Na hřebeny hor dopravíte astronoma po- 
mocí lanovky, kterou ovšem můžete obsluho- 
vat jen z výstupní stanice, a ta kupodivu leží 
těsně pod 
vrcholem. 
Díky nepříz- 
nivému po- 
časí je stro- 
jovna prázd- 
ná, a abyste splnili úkol, musíte se vydat 
nahoru po vlastní ose. Zledovatělé stěny zdolá- 
te za pomoci cepínů a budete muset skákat 
z jedné kluzké římsy na druhou, dokud se nad 
vámi neobjeví plošina, na niž se konečně bez 
problémů vyhoupnete a můžete pokračovat 
v pohodlnější cestě. Občas absolvujete dlouhé 
kaskadérské skoky přes skalní průrvy, jejichž 
okraje však mají mnohdy zledovatělý povrh, 
a nepovedený skok tak skončí na dně velice 
hluboké propasti. Když se dostanete k ovládá- 
ní lanovky, stačí spustit motor, a človíček dych- 
tící po dalekohledu v observatoři za vámi po- 
hodlně přijede první možnou kabinkou. Pak už 


stačí jen zkontrolovat přístupovou cestu do 
hvězdárny, jestli není někde zapadaná nějaká ta 
skalní průrva, a doprovodit obsluhu do cíle. Po- 
dobně vypadají i ostatní mise. 

Honey Monster Mountain Rescue je-složi- 
tější hrou jen pro dětské ručičky. Bohužel — ne- 
bo spíše bohudík — otrlejší a vyzrálejší hráči bu- 
dou muset sáhnout po jiném titulu. Dlouhé vý- 
stupy se stávají stereotypem a logické prvky 
jsou v mnoha směrech jednoduší než spuštění 
samotné hry. Musíme ale brát v úvahu, že je 
hra primárně určena mladším hráčům. Ti si ur- 
čitě bigfoota zamilují, budou se k němu rádi 
vracet a doprovázet ho na jeho toulkách zasně- 
ženou krajinou. | 

TOMÁŠ LANGER 
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: „E Hra určená dětem, které 
neprahnou po krvelačné střelbě, ale po 
oddychové romantické podívané plné 
dobrodružství a nenáročné logiky. 

(My ale žádná taková dítka neznáme :—) 
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ODNÉ NÁKUPY »» 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


Výrobce: Nival Interactive « Vydavatel: CDV 
Multiplayer: ano « Cena: 299 Kč 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 
Lokalizace: manuál 


Žánr: realtimová strategie 
Vydáno: duben 2003 


řestože je současná herní scéna zaplave- 

na množstvím nových titulů, v každém 

žánru se najde několik veteránů, kteří tvr- 
dě odmítají uvolnit místo mladším. Jedním 
z nich je špičková strategie probíhající v reál- 
ném čase z druhé světové války Blitzkrieg. 
A pokud byste měli mít doma jednu jedinou 
hru tohoto žánru, je to právě tato. 

Přestože by to podle názvu mohlo tak vy- 
padat, nejde v ní jen o ovládnutí světa pro vel- 
ké Německo, ale též o obranu před těmi, kte- 


ří se pokoušejí tento nápad realizovat. Nejprve 
velíte smrtonosné hitlerovské armádě, pak 
chráníte území rozpínajícího se Sovětského 
svazu a nakonec zakusíte operace západních 
spojenců. Kampaně za všechny tři strany jsou 
lineární, takže i když musíte každou bitvu vy- 
hrát, zvrat v dějinách to nezpůsobí. Boje, kte- 
ré během postupu hrou svedete, vycházejí 
zčásti ze skutečných událostí a z části se jed- 
ná o smyšlené střety. Množství historických 
informací, jež autoři k mapám servírují, je 


úctyhodné. Podkladů shromáždili vývojáři evi- 
dentně spoustu — během bojů to poznáte ze- 
jména na technice. Veškerá mechanizace vy- 
padá skvěle a mezi letadly, tanky, obrněnými 
vozy i vlaky, děly, náklaďáky i lehkými spojova- 
cími auty nechybí žádný ze slavných strojů. 
U každého je uvedena síla pancéřování zepře- 
du, zezadu, zboku i shora a také účinnost pa- 
lubních zbraní a síla pancíře, jaký jsou schop- 
né prorazit. Stejně dobře jsou zpracovány po- 
stavičky vojáků seskupených do většinou 
společně ovládaných jednotek. 

Čas lze libovolně zrychlovat a zpomalovat 
a v největším zmatku pomůže jej zastavit 
a rozdat povely. Jednotky sice nemůžete řadit 
do formací, ale pouze do skupin a zavelet jim, 
v jakém režimu se mají pohybovat. Pokud to 
nebudete zvládat úplně dokonale, nic se ne- 
děje. S velením má občas problémy i umělá 
inteligence nepřátel, takže ne vždy se vaši 
soupeři chovají logicky, a někdy dokonce oka- 
tě švindlují. Pořád se ale jedná o jednu z nej- 
vychytanějších Al v tomto žánru. 

Grafické zpracování je pohledné i na 
dnešní dobu. Byť je hra dvourozměrná, engine 
mocně využívá možností 3D karet. Ještě sice 
chybí zoomování a rotování, ale díky zprůhled- 
ňování budov a stromů to nevadí. Vše je vypi- 
plané. Prostě radost pohledět a radost hrát. 

DANIEL PODHORSKÝ 
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Vaší POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY: 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Beyond Good 4 Evil 

Driver 

Europe 1400: The Guild 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
FlatOut 

Ghost Recon 

Heroes of Might and Magic IV 
Icewind Dale 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mashed 

Need for Speed: Underground 
No One Lives Forever 

NHL 2004 

Prince of Persia 

Port Royale 

Rainbow Six 3: Raven Shield 
Robin Hood: Legenda Sherwoodu 
Splinter Cell 

TES III: Morrowind 

Xpand Rally 


CD Projekt 
Playman 
SeVeN M 
SeVeN M 

CD Projekt 
US Action 
Playman 

CD Projekt 
CD Projekt 
Cenega Czech 
US Action 
Electronic Arts 
Cenega Czech 
Electronic Arts 
Playman 

US Action 
Playman 

CD Projekt 
Playman 
Playman 
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Výrobce: Digital Anvil e Vydavatel: Microsoft 
Distributor pro ČR: Playman © Žánr: simulátor 
Multiplayer: ano © Cena: 299 Kč s Lokalizace: 

žádná e Vydáno: březen 2003 


březnu léta páně 2003 přilétl vesmírný 

simulátor od slavného vývojářského tý- 

mu Digital Anvil a způsobil obrovský po- 
prask. Tak rozlehlý a propracovaný vesmít 
s tak neuvěřitelnými detaily tu ještě nebyl! 
Microsoft v roli vydavatele se tetelil blahem 
a hráči si Freelancer nemohli vynachválit 
v singleplayeru i ve společné multiplayerové 
hře. Čas v herním průmyslu však letí jako spla- 
šený, takže dnes už na tu zlatou dobu vzpomí- 
náme jen se slzou v oku. To ovšem nezname 


ná, že byste opěvovaný akční simu- 
látor měli nadobro pustit z hlavy. 

Společnost Playman totiž sta- 
řičkého Freelancera nabízí v akci za 
velice lákavou cenu. V krabici sice 
nenajdete český manuál a o něja- 
kém překladu textů či dabingu si 
můžete nechat jen zdát, ale samot- 
ná hra své kouzlo rozhodně neztra- 
tila. Vynikající příběh podporovaný 
lákavými enginovými animacemi 
vás k rozžhaveným monitorům při- 
poutá na několik dlouhých dní. Pře- 
vezmete roli nájemného letce Edi- 
sona Trenta, prozkoumáte rozlehlý 
vesmír složený z několika sluneč 
ních soustav a určíte si vlastní osud. Hlavní 
příběh je bohužel lineární, ale pokud si bude- 
te chtít jen tak zařádit v mezihvězdném pro- 
storu, pašovat zboží, poctivě obchodovat ne 
bo ničit drzé piráty, máte možnost. Budouc 
nost leží ve vaších rukou 

Ale pozor, jakmile si získáte některou 
z mnoha různých frakcí, jiné si můžete pořád- 
ně rozhněvat a průlet jejich domovskými sek 
tory pak rozhodně nebude jednoduchý. Hard- 
core fanoušky vesmírných simulátorů, kteří 
nedají dopustit na X2: 7he Threat, možná na 
štve neskrývané akční zaměření a ovládání 
pouze pomocí myši, ale na tento nedostatek 
jistě brzy zapomenou při plnění spousty ved 
lejších úkolů. Po pár hodinách hraní se již ne 
ubráníte pocitu, že ve virtuálním vesmíru žije 
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te druhý život — a to je přece hlavní. Za vydě- 
lané peníze si pořídíte nové vesmírné koráby, 
vyberete si ze široké nabídky zbraní a stanete 
se nedílnou součástí hry. 

Grafická stránka, která hráče v době vydá- 
ní Freelanceru uchvátila, již nyní sice nepatří 
k nejlepším, ale rozhodně nezklame a splňuje 
svůj účel. Můžeme tedy s potěšením oznámit, 
že vývojáři z Digital Anvil stvořili skvost, na kte- 
rý se jen tak nezapomíná. Jestliže vás před pár 
lety minul, neměli byste si ho tentokrát za ve 
lice výhodnou cenu nechat ujít 

PETR PROŠEL 
0560298 


výhodnost koupě: 85 % 
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Čtěte nejrychlejší zprávy, stahujte 
nejnovější hratelná dema, videa, 
stovky screenshotů, mody, add-ony 
i češtiny, či jen hledejte komplexní 
informace o téměř 1500 hrách. 


Stahujte více než 1111 plných her 
zdarma bez omezení! 


R A 


Pro objednání hry pošlete SMS zprávu ve 
tvaru HREJ GS XXX (XXX je kód uvedený 
vedle obrázku) na číslo 907 09 79. 
Podporují vybrané modely zn. Nokia, Siemens, 
Sony Ericsson, Motorola, Samsung. Cena hry 
je 79 Kč vč. DPH. Infolinka: 728 114 112. Pro- 
vozuje Kaora s.r.o., Opatovická 4, Praha 1 


Více než 3 er pro váš mobil. 


přá 
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Autor: BlueA Software © Žánr: logická © Stav: na CD/DVD « Internet: blueasoftware.com 


Score « 22800 


roufáme si tvrdit, že většina 
z vás asi nikdy nezkoušela 


uprchnout z vězení. Že to není 


věc snadná, se přesvědčíte ve hře“ 


Prison Esacpe, v níž je cílem dostat 
prchající trestance do automobilů. 
Jediným prostředkem, kterým mů- 
žete ovládat směr pohybu vězňů, 
jsou šipky umístěné na podlaze 
bludiště. Hru komplikuje fakt, že 
z ústavu prchají členové různých 
mafiánských rodin, přičemž jednot- 
livé klany se dělí podle barev auto- 
mobilů a obleků. Tyto rodiny si sa- 


274100 


100 0434 


mozřejmě nepřejí, aby jim do auta 
nasedl cizí mafiánský synek, a když 
se to stane, zlikvidují ho. Pokud ne- 
budou na konci levelu všichni vězni 
ve svých autech, následuje restart 
kola, v opačném případě vás čeká 
postup do složitější úrovně. Vše je 
ovládáno pouze myší — klikáním na 
šipky umístěné na podlaze s nimi 
otáčíte, a určujete tak směr, kterým 
vězeň poběží. Aby to nebylo tak 
jednoduché, některé šipky záměr- 
ně otáčet nejdou, a proto velice ob- 
tížně hledáte cestu ke svobodě. «« 


447 +SKÓRE:- 5635 


Autor: RT Soft © Žánr: logická © Stav: na CD/DVD © Internet: rtsoft.ahoj.sk 


iž delší dobu jsme si nepřed- 
stavili žádnou hru od našich 
slovenských sousedů. Pojďme 
tedy tento malý prohřešek napra- 
vit. Příznivce logických her určitě 


potěšili vývojáři z RT Softu, kteří 
vydali svůj titul Bludisko 3, jenž je 
podle nás nejzdařilejším dílem 
série. Hra obsahuje celkem pat- 
náct levelů, můžete ji hrát s po- 
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Autor: Darxide Games © Žánr: simulátor © Stav: připravuje se © Internet: darxidegames.com 


illiard Simulator je velmi mi- 
B“ překvapením - je totiž 

na vysoké technologické 
úrovní a obsahuje plno detailů. 
Po grafické stránce se vám bu- 
de líbit nejen pěkně zpracovaný 
stůl, ale také precizně vymode- 
lovaná okolní místnost, v níž se 
klání odehrává (na výběr je ang- 
lický klub s krbem a cihlovou zdí 
nebo klasická hospoda, jakou 
jistě všichni znáte). Herní strán- 
ka za grafikou nijak nepokulhá- 
vá. Lze hrát nejen proti počítači 
nebo kamarádovi (což je u po- 


dobných projektů klasika), ale 
byly přidány zpestřující vychy- 
távky, třeba nemožnost tágem 
šťouchnout z místa, kam byste 
se ve skutečnosti nedostali 
(změť koulí, špatný úhel apod.). 
Můžete předem nahlásit, kterou 
kouli pošlete do díry, nebo do- 
konce přehlédnout nepatrný do- 
tek počítače na nesprávné kouli 
— vše jako doopravdy. Skutečná 
jsou i pravidla hry 8-ball, a tak se 
Billiard Simulator řadí mezi nej- 
lepší amatérské kulečníkové si- 


mulace. j« 
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stavičkou z jedničky nebo dvojky 
(Toraja nebo Pacman) a chlubí se 
vlastním příběhem. Vládce pekla 
Hellscream uvěznil do svých blu- 
dišť tři nejsilnější mágy, kteří ho 
mohli zastavit, ale jeho síla se při- 
tom značně snížila. Torajovi 
a Pacmanovi se podařilo ze zajetí 
dostat a nyní se chystají osvobo- 
dit posledního mága Anubaraka. 
Ten je hlídán samotným Hellscre- 
amem v jeho brlohu. Cesta to ne- 
bude jednoduchá, protože Toraja 
a Pacman musejí najít dva klíče, 


J 


| 
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díky nimž by se k démonovi do- 


stali. Samotná bludiště jsou plná 
kouzel, dveří a tajných přepínačů. 
Cestou musíte sbírat krystaly 
a peníze, s jejichž pomocí si ča- 
sem doplníte zdraví. Nesmíme 


zapomenou ani na manu, která 


umožňuje střelbu po nepřátelích 
a používání speciálních schop- 


ností (rychlost nebo časový štít). 


Jakmile se do hry dostanete, při- 
jdete na to, že Bludisko 3 obsa- 
huje určité kouzlo, které vás 
u hraní udrží. « 


Zajímavosti ze zákulisí 


»» Další zajímavá soutěž pořádaná serverem 
Českehry.cz nese název StormMil| PocketPC 
Game Contest. Tentokrát se soutěžící nebudou 
pokoušet o nejoriginálnější hru pro osobní počí- 
tače, nýbrž pro kapesní Pocket PC. Uzávěrka je 
30. června, do té doby je třeba stihnout stvořit 
své dílko v game editoru — není tedy nutné znát 
žádný složitý programovací jazyk. A ceny jsou 
vskutku lákavé. Vítěz totiž získá PDA od hlavní- 
ho sponzora — Fujitsu Siemens Loox 410. Více 
podrobností je k nalezení na www.ceskehry.cz 
s kompletními pravidly po všechny zájemce. 

> Český vývojový tým Realldea končí své pů- 
sobení na freewarové scéně. Stvořil hry Levitt: 
Akce v prostoru, Šachdam, Ovo Remake a dal- 
ší. Činnost byla ukončena 19. dubna, a to zna- 
mená stopku pro hru Demenzo Destruktor, kte- 
rá však byla ve velmi raném stadiu. 

»» Tým BDS Games se začal již před nějakou 
dobou věnovat vývoji střílečky, která dostala 
prozatím pracovní označení prostě a jednoduše 
DůM. Milovníci starověkého Egypta jistě zajá- 
sají, protože právě tam se bude příběh odehrá- 
vat mezi nepřáteli z řad mumií, zombií a postav 
z egyptské mytologie. Hra poběží na vlastním 
enginu, jehož nové technologické demo nalez- 


nete na CD/DVD. 6 ný o5G0209 
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VWVWW.GAMESTZ 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 
PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠICH INTERNETOVÝCH STRÁNEK! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
NAJDETE JE U NÁS! 


Autor: Medart © Žánr: simulátor © Stav: na CD/DVD © Internet: není 


de, protože na let míčku mají vliv 


okud si myslíte, že je v počíta- 

čové hře nemožné zpracovat 

golf do nevšední podoby, jste 
na velkém omylu — Cosmic Golf je 
toho dobrým příkladem. Jednoho 
krásného dne popadnete golfové 
hole a vyrazíte s nimi do vesmíru, 
v němž ovšem bude míček velmi 
nemile ovlivňovat fyzika. Jak se 
hraje golf ve vesmíru? Vlastně se 
nejedná až tak doslova o golf - 
k dispozici máte vesmírné dělo, 
které nabíjíte golfovými míčky, jež 
kombinací několika proměnných 
(úhel, azimut či síla střely) musíte 
dostat do branky. To se řekne jed- 
noduše, ale jen velmi těžko prove- 


DáP Software 


Se jménem týmu DáP Software se 
většina z vás pravděpodobně ještě 
nesetkala. O těchto vývojářích se 
totiž zatím příliš nepsalo, avšak i tak 
už mají na svém kontě několik zají- 
mavých projektů a další připravují. 
Tým byl založen dvěma kamarády — 
Martinem Dorazilem (programátor, 
grafik) a Jiřím Peškem (design, pří- 
běh, hudba) — odtud také název 
DaP Přednedávnem byl do týmu 
přibrán další grafik Mario alias Nec- 
romancer. Ačkoliv z dílny D4P Soft- 
Ware prozatím nevyšla žádná pře- 
vratná hra, autoři se mohou 
pochlubit několika zábavnými odde- 
chovkami. Za zmínku určitě stojí 
trojdílná série Gunner nebo dva dí- 
ly střílečky 7řpaslíci. V současné do- 
bě autoři pracují na hře Dracula, 
kterou si přiblížíme dále. Tým se 
v minulosti zúčastnil soutěže Únos 
Game, avšak na vyšší příčky nedo- 
sáhl, což se podle slov autorů v tak 
silné konkurenci dalo očekávat. 
dpsoftware.wz.cz 


planety (červené přitahují svou si- 
lou míček k sobě a zelené ho od- 
puzují), a tak bude dráha míčku 
k brance opravdu velmi zapeklitá. 
K dispozici máte tři „nápovědy“, 
v nichž se vám stiskem klávesy 
TAB zobrazí předpokládaná dráha 
míčku. Pomocí změny nastavení 
hodnot pak musíte vše vymyslet 
tak, abyste míček dostali do cíle. 
Hra obsahuje celkem dvacet leve- 
lů, a pokud překonáte první úroveň, 
kdy si osvojíte ovládání, nepochyb- 
ně vás zaujme. Jen se nesmíte 
vzdát při prvních neúspěších, kte- 
rým se nevyhne asi nikdo. 


dracula 

připravuje se 

Práce na připravovaném titulu 
Dracula zatím nejsou ještě ani 
v polovině, avšak už nyní je jasné, 
že se jedná o velmi ambiciózní 
projekt. Měli bychom se totiž do- 
čkat 2D akční střílečky ve stylu 
legendárního Grand Theft Auta, 
avšak namísto gangsterů,se ob- 
jeví upíři a jiné potvory ze záhro- 
bí. Dracula se bude odehrávat 
v malém zapadlém německém 


městečku, v období těsně po prv- 


ní světové válce. 

Chudoba způsobená v té době 
zatím nejkrvavějším válečným 
konfliktem zasáhla společnost ja- 
ko zákeřná rychlá choroba. A v té- 
to době na povrch vylézají temné 
a nadpřirozené síly, jež prozatím 
jen čekaly na příležitost, kdy za- 
sáhnout. Hlavní hrdina se vyžívá 
v lovech v bažinách, na úplňkem 
osvětlených planinách či v napůl 
vypleněné vesnici. Společně 
s ním se tedy každý večer vy- 
zbrojíte a jdete si postřílet pár 
zombíků nebo jiných potvor. Bo- 
hužel prozatím není známé ani 
přibližné datum vydání, a tak ne- 
zbývá než čekat, až autoři vypus- 
tí další informace. /« 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 


Reklama 


SPOJTE SE! 


ANKETA 


Co je pro váz při koupi 


časopisu nejdůležitější? 
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češtiny 


Call of Duty 
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Více než 40 odborníků | 
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Rise of Nation: 


a: Rise 


of Legends 


MODY »» 


Autor: Black Cat Games 


Hra: Unreal Tournament 2004 


Internet: www.blackcatgames.com/swarm 


rtivá většína modifikací 
pro akční pecku Unreal 
Tournament 2004 něja- 
kým způsobem přetváří 
a upravuje multiplayer. To 
však není případ nadšenců 
z Black Cat Games — roz- 
hodli se totiž přidat novou 
část pro jednoho hráče, a to 
navíc velice originální for- 
mou. Přídavek Alien Swarm 
totiž spadá do kategorie 
taktických týmových akcí, 
viděných z pohledu třetí osoby. 
Hlavní část modifikace tvoří 
vcelku rozsáhlá kampaň, v níž vás 
jednoduchý příběh provede něko- 
lika střety ostřílených mariňáků 
s vesmírnými vetřelci. Jakožto ve- 
litelé malé jednotky speciálních 
sil se pokusíte postupně zbavit 
vzdálené kolonie nebezpečných 
nepřátel. Pro svůj tým si vybíráte 
z osmi unikátních vojáků, které 
charakterizuje jejich portrét, 
osobnost, dovednosti i zkušenos- 
ti. Vojáci jsou navíc rozdělení do 
čtyř tříd podle bojového zaměření 


Volf E 


— odborník na výbušniny, speciál- 
ní zbraně, medicínu a techniku. 
Vaše komando samozřejmě v bo- 
ji disponuje celou řadou speciál- 
ního vybavení, obsahujícího útoč- 
né pušky, brokovnice, plameno- 
mety, miny, medikity nebo třeba 
přenosné palebné věže. Kromě 
toho vojáci získávají v průběhu 
kampaně cenné zkušenosti, které 
se promění v dokonalejší ovládá- 
ní zbraní nebo lepší osvojení 
ostatních činností. Samotná hra 
se snaží soustředit na týmovou 
strategii a nutí vás během boje 
do značného taktizování. V tomto 
duchu se nese rovněž kooperativ- 
ní multiplayer, určený až osmi 
hráčům. Pokud tedy máte rádi 
taktické akce, Alien Swarm si ur- 
čitě oblíbíte. O kvalitách modu 
taktéž hovoří první místo ve třetí 
fázi oficiální soutěže Make So- 
mething Unreal, kategorie Non- 


4 FPS mod. 


py US SSE SS PONS 


tejně jako v minulém čísle zabrousíme 
alespoň v jednom příspěvku do poněkud 
odlišné herní oblasti, než jsou převažující 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? 
Nemažte hru, máme pro vás modifikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekončí... 


cleaner mem | [valve 
downtown97— péey 
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plan of attack 


Autor: PoA Team © Hra: Half-Life 2 e Internet: www.planofattackgame.com 


vnikající akce Ha/fLife 2 už 
má přece jenom nějaký ten 


pátek od vydání za sebou, 
a to znamená, že se konečně začí- 
nají objevovat rozsáhlejší amatér- 
ské konverze. Jednou z nich je 
i modifikace Plan of Attack, která 
potěší zejména příznivce legendár- 
ního Counter-Striku. Zapojíte se to- 
tiž do týmového multiplayerového 
klání v moderním světě, kde je kla- 
den důraz především na bojovou 
strategii a týmovou spolupráci. 

Ozbrojené střety v modifikaci 
probíhají v příběhu odehrávajícím 
se ve velmi blízké budoucnosti — 
Severní Korea a Írán odmítly ame- 
rický program pro zastavení výroby 
jaderných zbraní, což vyústilo v in- 
tervenci armády Spojených států. 
To se však nelíbilo sousední Číně 


ani Rusku a konflikt velkých roz- 
měrů mohl začít. Společně s další- 
mi státy vytvořili Číňané a Rusové 
koalici, a dokonce vtrhli přímo na 
území USA. A právě v této chvíli se 
zapojíte do bojů mezi americkými 
jednotkami a koaličními silami. Na 
speciálně vytvořených mapách vás 
čeká týmový boj, rozdělený do 
dvou časově omezených kol. 
V prvním se tým snaží splnit sérii 
zadaných úkolů a ve druhém se to- 
mu naopak snaží zabránit soupeři. 
Do boje se mohou zapojit vojáci 
čtyř různých zaměření (víceméně 
známých z podobně zaměřených 
her) — rifleman, ranger, sniper 
a gunner. V boji pak budete zachá- 
zet se širokým arzenálem moder- 
ních zbraní, zpracovaných podle 
skutečných předloh. 


akce. A také tentokrát se zaměříme na nestár- 


Autor: Wizards“ Alliance Team « Hra: TES III: Morrowind 


Internet: www.wizards-islands.com 


noucí RPG 7he Elder Scrolls Ill: Morrowind. 
Obrovský přídavek Wizard's Island za to určitě 
stojí, a pokud patříte mezi vášnivé hráče Mor- 
rowindu, neměli byste si jej nechat ujít. 
Wizards Island v první řadě nabízí pro- 
pracovaný příběh, odehrávající se převážně 
v nové části herního světa. Rozlehlé země se 
ocitly pod kontrolou mocných čarodějů, kteří 
je nechali zamořit množstvím krvelačných 
monster, ve světě E/der Scrolls předtím neví- 
daných. Nejmocnější mág Ged navíc pomocí 
kouzla lce-Age vysává všechnu životní energii 
ze svého ostrova. Jedině město Wintervale 
a tři Dračí pyramidy zůstaly. A nyní záleží na 
vás, zda se rozhodnete pomoci nebohým 
obyvatelům ostrova v cestě za svobodou, ne- 
bo se přikloníte k silám temnot. V každém 
případě vás čeká plnění série náročných úko- 


lů, propletených napínavým příběhem, jehož 
odhalení vám podle slov autorů zabere 20 až 
30 hodin hraní. Kromě nových guestů (a s ni- 
mi spojených nejrůznějších NPC postav) vás 
samozřejmě čeká boj s hordami krvežízni- 
vých nepřátel, mezi nimiž nechybějí ani titání 
nebo beholdeři. 
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ejrůznějších variant legen- 

dárního Counter-Striku se 

mezi amatérskými modifika- 
cemi vyskytuje vskutku požehna- 
ně. Ačkoliv se většinou nejedná 
o nijak převratné nebo originální 
projekty, přinášejí nová zajímavá 
prostředí a dokáží velmi dobře po- 
bavit. A přesně to je případ velice 
slušně zpracovaného přídavku 
Frag.Ops, který vybojoval sedmou 
příčku v celkovém vyhodnocení 
už zmíněné oficiální soutěže Ma- 
ke Something Unreal. 

Příběh modifikace se odehrá- 
vá v roce 2007, kdy světem otřá- 
sá hrozba globálního terorismu. 
V boji proti němu dokázaly před- 
ní světové státy zformovat spe- 
ciální jednotky, které mají za úkol 
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kutilský koutek 


ento měsíc nebyl k modařské 

komunitě nijak zvlášť štědrý, 

a proto si představíme pouze 
dva editační nástroje. První z nich 
určitě potěší příznivce taktických 
akcí, konkrétně posledního dílu si- 
mulace policejních zásahových 
jednotek SWAT 4: Global Strike 
Team. Vývojáři totiž vypustili jed- 
noduchý editor map, který umož- 
ní vytvářet vlastní prostředí a vy- 
mýšlet různé úkoly, s nimiž se bu- 
de muset policejní komando 
vypořádat. Druhým editačním 


kouskem jsou nástroje pro ves- 
mírnou strategii 


Supremacy: Four 


Autor: Pandora Studios e Hra: Unreal Tournament 2004 


čelit nebezpečným útokům. Stře- 
ty mezi dvěma stranami konfliktu 
se stávají ústředním tématem 
modifikace Frag. Ops. Stejně jako 
v Counter-Striku se jedná o realis- 
tickou týmovou akci, v níž vítěz- 
ství na mapě dosáhnete pouze 
dobrou spoluprací s ostatními 
členy týmu. Samotný boj se však 
za každou cenu nesoustředí na 
ultra-realistické zpracování, ale 
snaží se hře zachovat dynamický 
akční spád. Navíc do taktického 
boje vkládá možnost ovládání 
nejrůznější vojenské techniky 
včetně helikoptér. Bojovat bude- 
te s arzenálem moderních zbraní, 
čítajícím řadu druhů pistolí, bro- 
kovnic, útočných pušek či od- 
střelovaček. | 


Path to Power, s nimiž vytvoříte 
nové vesmírné mapy a prostředí 
V kutilském koutku bychom 
vás taktéž rádi upozornili na sou- 
těž pořádanou přímo vydavate- 
lem Digital Jesters. A jak asi mno- 
zÍ z vás tuší, jedná se o aktuální ti- 
tul 7rackmania Sunrise. Soutěží se 
v kategoriích nejlepší vlastní auto- 
mobil a nejlepší video. Na výher- 
ce čekají různé ceny od AMD 
v hodnotě 3000 eur. Podrobnější 
informace naleznete na adrese 
wvwww.djmediacentre.com 
LB 
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V legendě o Orknejských ostrovech 
se ujměte role pěvce, muzikanta 

a dobrodruha, vedeného spíše 
tělesnými než šlechetnými 
pohnutkami. Zapomeňte na 
záchranu světa; zajímají vás 

jenom dámské výstřihy a peníze... 
Aktuální zpracování klasického RPG, 


plného jízlivého humoru a Istivých 


charakterů. 
Vydejte se na cestu bez návratu... 


Ov; 
Inka: 
Jako Tom Hansen, příslušník americké 
pobřežní hlídky, pátráte po důvodu 


ob E 
k pi je 
tísňového volání ruské velrybářské lodi 
uprostřed Beringova moře. Přichází 


zničující bouře, která otevře dveře do 
pekel a schovává zvedající se palubu 
potřísněnou krví... 

R Horor začíná... 


PCcoRoM 


ll Rights Reserved. Cold Jbisoft and t 
ther el ý 


nebo nakupte v online shopu 


www.playman.cz 
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Rasovými předsudky Guild Wars rozhodně (55 
netrpí. A tak je to správné, tak to má být. © 


Výrobce: ArenaNet e Vydavatel: NCsoft 
Internet: www.guildwars.com 


Distributor pro ČR: CD Projekt 
Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 32 MB 


Cena: 999 Kč e Lokalizace: žádná 


Doporučujeme: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


rozhodně nejde o jediný prvek, díky ně- 

muž se lidé poženou do obchodů. Guild 

Wars se orientuje na početnou skupinu 
příležitostných hráčů, kteří nemají tolik volného 
času a chtějí si užít i pouhou půl hodinku den- 
ně. V tomto herním žánru je to sice extrém, ale 
překvapivě funguje. Guild Wars dokáže uspoko- 
jit hardcore i příležitostné hráče, a jak již samot- 
ný název hry napovídá, soustředí se rovněž na 
tolik vyhledávané PVP jež je přímo bravurně pro- 
pojeno s PVE. Chcete se dozvědět více? Sbíha- 
jí se vám sliny? Pojďte společně s námi prožít 
lákavé dobrodružství, do něhož jsme se vrhli 
v den oficiálního spuštění hry. 


"» 
Jakmile Guild Wars nainstalujete, čeká vás kla- 
sická tvorba udatného hrdiny či čarokrásné hr- 
dinky. Hned na začátku si můžete vybrat, zda 
se vrhnete do prozkoumávání rozlehlého světa 
nebo začnete přímo s PvP Pokud zvolíte dru- 
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hou možnost, navrhnete si postavu na maxi- 
málním levelu a pustíte se do lítých bojů 
s ostatními krvelačnými hráči z celého světa. 
Ale pozor, takto vytvoření hrdinové budou 
svým způsobem univerzální, jelikož mají pří- 
stup pouze k několika málo schopnostem, jež 
jsou pro úspěch v PVP rozhodující. Pokud tedy 
chcete vítězit a udělat si ve světě Guild Wars 
jméno, začněte poslušně s PVE a objevujte, uč- 
te se a zdokonalujte se. Za tento unikátní mo- 
del si autoři zaslouží jedničku s hvězdičkou! 
Ale vratme se ke zmiňované tvorbě vaše- 
ho virtuálního já. V první řadě si musíte zvolit 
primární profesi, kterých je ve hře celkem 
šest. Nabízí se warrior, ranger, monk, necro- 
mancer, mesmer a elementalist. Zda si zvolíte 
tvrdého bijce, bystrého hraničáře, léčitelské- 
ho mnicha, smrtí nasáklého nekromanta, 
mistra iluzí či mocného čaroděje, záleží pouze 
na vás. Také si upravíte vzhled své postavy — 
vyberete si muže nebo ženu, účes, barvu vla- 


sů, obličej, barvu kůže a výšku těla. Každé po- 
volání navíc vypadá úplně jinak, a tak se ne- 
musíte bát, že by po světě Guild Wars běhali 
samí kloni. Pak už stačí jen vašeho miláčka 
pojmenovat a vzhůru do Ascalonu! 


)) 

Jakmile poprvé vstoupíte do hry, čeká vás milé 
překvapení. Vše totiž nasvědčuje tomu, že bu- 
dete obtěžování něčím, co vypadá jako vcelku 
dobrý příběh. Události v obléhaném království 
naberou po několika hodinách poctivého hraní 
rychlý spád a vy budete jen mrkat na drát, kam 
až autoři dokázali v této oblasti zajít. Výpravnou 
PVE část budete chtít dokončit už jen proto, 
abyste se dozvěděli, jak to ve fantastické říši 
Tyria vlastně dopadne. Ptáte se, jak lze do 
MMORPG začlenit propracovaný příběh, který 
by hráče chytil za pačesy a nepustil? Zkuste si 
Guild Wars, a jistě si odpovíte sami. Zatím vám 
jen prozradíme, že toto kouzlo tkví v plnění jed- 
notlivých misí. Ty si však neplefte se spoustou 
hlavních a vedlejších guestů, kterých je v této 
hře stejně požehnaně jako ve všech podob- 
ných titulech. 

Než se ale dopracujete k první misi, pořád- 
ně se zapotíte. Deset hodin hry totiž strávíte 
v úvodní zóně pro nováčky, kde vás autoři se- 
známí se základními herními systémy. Guild 


Vesnička má středisková! Doufám, 


že pivo se už chladí na sedmém schodu... 


Wars se totiž natolik liší ode všech dosud vy- 
daných MMORPG, že byste se ve hře mohli 
klidně i ztratit; brzy ale zjistíte, jak do sebe 
všechno jednoduše zapadá. Také zde budete 
hovořit s NPC postavami, plnit úkoly, zabíjet 
spoustu nepřátel a získávat zkušenosti, ale to- 
lik oblíbené levelování je utnuto již na dvacáté 
úrovni, na kterou vyšplháte zhruba po čtrnácti 
dnech poctivého hraní. Hráči Guild Wars si ten- 
to systém zatím nemohou vynachválit — nejdů- 
ležitější je, přece jen získávání nových skillů 
a vylepšování vybavení, jež pak zúročíte ve 
speciálních PVP soubojích. Otázkou však zů- 
stává, zda může být prozkoumávání rozsáhlého 
fantastického světa samo o sobě (bez tradiční- 
ho expování a levelování) dostatečnou motiva- 
cí a hnacím motorem. : 

Zatím to však nemůžeme posoudit, zkuše- 
nostního stropu jsme ještě nedosáhli. Již nyní 
ale musíme pochválit skvělý systém schop- 
ností a samotného vývoje. Možná jste se ze za- 
čátku divili, z jakého důvodu jsme při tvorbě 
postavy zmiňovali primární profesi. Po splnění 
několika počátečních guestů si totiž budete 
muset vybrat rovněž profesi sekundární, a díky 
ní získáte přístup k neuvěřitelnému množství 
skillů, jichž budete moci využívat. Nutno však 
podotknout, že do boje si jich vyberete vždy 
pouze osm, a o slovo se tak přihlásí taktická 
stránka hry. Každý protivník má své slabé i sil- 
né stránky a na PVP se zase hodí něco jiného. 
Jakou unikátní kombinaci zvolíte vy? 


dd 

Kouzlo Guild Wars vězí v obrovských možnos- 
tech diferenciace jednotlivých postav. Velmi dů- 
ležitý je rovněž neustále probíraný boj ve skupi- 
nách. Sami totiž proti nepřátelské přesile moc 
nezmůžete a budete nuceni hledat další spolu- 
bojovníky. Aby se autoři vyvarovali zdlouhavého 
shánění vhodných dobrodruhů, kterého má 
spousta hráčů plné zuby již z druhého dílu Ever- 
Ovestu, zavedli ve hře počítačem řízené pomoc- 
níky. Ve městech a pevnostech tak rychle a jed- 
noduše přiberete další postavy, s nimiž můžete 
procházet příběhem a zahrát si jakousi „singlep- 
layerovou onlinovku“. Velkým plusem Guild 
Wars jsou však stejně jako ve zmiňovaném 
MMORPG od Sony Online Entertainment boje 
ve společnosti ostatních hráčů, a tak byste se 
jim neměli moc vyhýbat. Pokud se naučíte spo- 
lečně taktizovat a vzájemně se doplňovat vhodně 
zvolenými schopnostmi, zažijete nezapomenu- 
telné okamžiky. V průběhu hry narazíte na neu- 
věřitelné množství různých druhů nepřátel, od 


Hele, vodní huvol! A má najeto jen sto 
kilometrů! K večeři bude šťavnatý stejk. 


i| 


obyčejných přerostlých škorpionů až po kostěné 
draky, takže o zábavu bude postaráno. 

Co se grafického zpracování týče, nelze 
opomenout především detailní zpracování po- 
stav, monster a efektů při kouzlení. Prostředí 
vypadá také nádherně, ale vzhledem k tomu, 
že jsme ještě zdaleka neprozkoumali většinu 
oblastí (některé nám připadly trochu chudší), 
na konečný verdikt si budete muset počkat do 
příštího čísla. Ohledně zvukové kulisy si ne- 
máme na co stěžovat, jen hudebních skladeb 
by mohlo být trochu více a rovněž by neuško- 
dily namluvené dialogy. 

A jak vlastně Guild Wars fungují? Každá 
lokace je vytvářena jako samostatná instance, 
přičemž hráči se mohou setkávat pouze ve 
městech, v pevnostech a arénách. Pokud se 
vrhnete do mise či na průzkum určité oblasti, 
její kopie se vytvoří speciálně pro vaši skupi- 
nu. Tento způsob jistě nemusí vyhovovat 
všem, ale hra takto běží na jediném serveru 
a updatování v rámci samostatných lokací je 
otázkou několika vteřin. Vzhledem k absenci 
měsíčních plateb pochopitelně nelze čekat 
pravidelný přísun spousty nových prvků a vy- 
lepšení, ale autoři slibují jednou za půl roku 
novou kapitolu (chcete-li datadisk), který si za 
ušetřený peníz budete moci pořídit. Pokud jim 
tento přístup vydrží a hra si udrží své kouzlo, 
bude Guild Wars právem považována za nej- 
revolučnější MMORPG současnosti. 

PETR PROŠEK 
05G0301 
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Neuvěřitelné se stalo skutečností a líní vývojáři 
z Blizzardu ve svém dalším patchi pro World of 
Warcraft konečně zavedli očekávaný „Honor“ 
systém. O vydání patche pro americkou verzi 
hry jsme informovali již v květnovém GameSta- 
ru. Mezitím si však chystané zpestření PvP 
mohli vyzkoušet i evropští hráči a my jsme tu- 
to možnost samozřejmě využili. Jaké to však 
bylo zklamání — a nejen na naší straně! Honor 
systém měl být velkou motivací PvP hráčů 
a obrovským zpestřením hry. Pokud hrdinové 
pořádně zavaří znepřátelené straně, jsou od- 
měňování speciálními honor body a po dosa- 
žení určitého počtu bodů „povýšeni“. Jakmile 
získají nějakou hodnost, mohou si pořídit spe- 
ciální vybavení. Ovšem vzhledem k tomu, že ve 
hře v současné době není žádný vážný postih 
za smrt, snaží se hráči pouze způsobit ostatním 
co možná největší poškození a s nově získaný- 
mi bodíky s radostí odejít na věčnost. Potom je 
na programu zmrtvýchvstání a hurá do dalšího 
boje. Má takovéto hraní skutečně smysl? Když 
si podobným způsobem skupina neomalených 
orčích válečníků zasedne na nebohého gnóm- 
ského kouzelníka, může se šikanovaný chudák 
rovnou odpojit a zkusit štěstí za pár hodin. 
Vývojáři z Blizzard Entertainment sice pro 
příští patch plánují „Dishonor“ systém, který by 
podobné chování měl částečně penalizovat 
a rovněž zamezit útokům na NPC postavy, ale 
není na podobné změny již trochu pozdě? Au- 
toři navíc stále nevyřešili problémy s připojová- 
ním do hry a lagováním (zpožděnou odezvou) 
na některých serverech. Představte si, že při- 
jdete utahaní z práce, chcete si zahrát hru, do 
které měsíčně vkládáte nemalé peníze, a musí- 
te si na ni vystát frontu! Proto není divu, že 
spousta hráčů již demonstrativně ruší předplat- 
né a čeká, až s tím vývojáři něco udělají. Otáz- 
kou však zůstává, zda tuto situaci vůbec hodla- 
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jí nějak řešit. Při tak neuvěřitelném prodeji si 
s několika stovkami nabroušených klientů ne- 
musejí vůbec dělat starosti. 


») 


Také letos pořádá firma E-Sport Entertain- 
ment národní kvalifikace na nejvýznamnější 
akci světového progamingu WCG 2005, popr- 
vé se však budou konat na brněnském veletr- 
hu informačních technologií na podzimním In- 
vexu. Dává to smysl především proto, že není 
dobré, aby mezi národními kvalifikacemi a ce- 
losvětovým finále byla několikaměsíční časo- 
vá prodleva. Jen ten, kdo někdy hrál závodně 
PC hry, ví, co znamená například půl roku ve 
výkonnosti hráče nebo týmu. Letos vítězové 
z Invexu odletí do dějiště olympijských PC her 
Singapuru již dva týdny po kvalifikacích. Kvali- 
fikace se odehrají v prvním patře jednoho 
z nejfrekventovanějších pavilonů E na celkové 
ploše 5700 metrů čtverečních, a to už je pěk- 
ný kus prostoru. Kromě samotného finále 
WCG se můžete těšit na doprovodné akce, ja- 
kou je například tuningová výstava počítačů 
speciálně upravených uživateli či expozice na 
téma digitalizace domácnosti. 


») 


Zaměstnanci Sony Online Entertainment se 
k hráčům EverOuestu /l chovají mnohem lépe 
než jejich rivalové z Blizzard Entertainment k fa- 
nouškům World oř Warcraft. Nejenže jejich 
servery běží naprosto bez problémů a k výpad- 
kům při téměř každodenním zavádění updatů 
dochází velmi zřídka, ale virtuální obyvatele 
Norrathu každý týden rozmazlují novým obsa- 
hem, který nabízejí samozřejmě zcela zdarma. 
Za nízký poplatek navíc plánují koncem června 
spuštění již druhého „adventure packu“ s ná- 
zvem 7he Splitpaw Saga. A stejně jako v přípa- 
dě 7he Bloodline Chronicles se i zde hráči mo- 
hou těšit na nové dobrodružství, odehrávající 


se především v interiérech. Autoři tentokrát na- 
bídnou dva rozsáhlé dungeony a více než de- 
set nových instancí pro samotářské hráče, sa- 
mostatné skupiny i velká tažení (vhodné pro 
avatary na 20. až 40. levelu). Příběh připravova- 
ného balíčku hrdinu uvrhne do boje proti divo- 
kému klanu kanibalských gnollů, kteří jsou pro 
budoucnost Norrathu velkou hrozbou. 

Zhruba v polovině září se svět EverOuestu Il 
dočká také prvního nefalšovaného datadisku. 


Jmenuje se Desert of Flames a přinese zbrusu 
nové drsné barbarské město Maj'dul, hýřící 
všemi barvami. Jak již samotný název napoví- 
dá, zavítáte do pouštního prostředí, zúčastníte 
se gladiátorských zápasů, povýšíte hrdiny a hr- 
dinky až na šedesátou úroveň a vyzkoušíte no- 
vý PvP soubojový systém. Kromě toho vás 
čeká obrovská lokace Desert of Ro a podívá- 
te se do celkem dvanáct různých zón, v nichž 
se utkáte se čtyřiceti novými nepřáteli. 

Další velkou novinkou z aktuálního druhé- 
ho dílu EverOuestu je plánovaná aukce -— Sta- 
tion Exchange. Jde v podstatě o jakousi for- 
mu legálního prodávání a nakupování herních 
předmětů, kterou vedení Sony Online Enterta- 
inment nedávno zatrhlo například na eBay, Ya- 
hoo! a dalších podobných internetových 
stránkách. Touto novou službou chtějí autoři 
předejít podvodům, jichž se dopouštějí někte- 
ří ziskuchtiví hráči, a rovněž si samozřejmě na- 
mastí kapsu. Proti novému obchodování se 
však zvedla vlna odporu a došlo i k férovému 
hlasování přímo ve hře. Podle oznámených vý- 
sledků se většina hráčů k této aktivitě staví zá- 
dy a nebude ji využívat, ale poměrně slušné 
procento tento revoluční krok uvítá. Inu, proč 
ne! Vývojáři na nový server k tomu určený 
přesunou pouze hráče, kteří o obchodování 
budou mít zájem, a ostatních se Station Ex- 
change nijak nedotkne. Pokud tedy v Norrathu 
dlíte dnem i nocí, možná byste o zpeněžení 
své kořisti měli popřemýšlet. Třeba nakonec 
zbohatnete ze hraní! 


» ACT KoNčČÍ 
Když s velkou pompu zhruba před rokem vzni- 
kal CS tým pod názvem ACT, kladl si opravdu 
vysoké cíle. Především měl překonat doposud 
nezpochybněné úspěchy klanu nEophyte z let 
2002-2003. Přestože si manažeři ACT klanu vy- 
brali do sestavy nejsilnější základ klanu Necro- 
raisers a mírně jej doplnili, výsledky se nejen 
nedostavovaly, ale čím méně bylo úspěchů, 
tím více jsme četli o tom, jak jsou „skvělí“. Že 


něco není v klanu v pořádku, signalizovala za- 
čátkem roku zpráva, že odcházejí dva nejlepší 
hráči — Obluda a Eraser. Rozpad celého týmu 
na sebe nenechal dlouho čekat, koncem dub- 
na se na webových stránkách objevilo sdělení, 
že management klanu sestavu rozpouští a dá- 
vá si čas na rozmyšlenou, kdo bude v příští se- 
stavě a zda vůbec ještě nějaký Counter-Strike 
tým chce. Jako důvod rozpadu byly oficiálně 
uvedeny stupňující se finanční požadavky hrá- 
čů při současné absenci výsledků. Nám nezbý- 
vá než doufat, že se opět někde vynoří „klan 
snů“, který vrátí Českou republiku na mapu ev- 
ropského a světového progamingu, jak tomu 
bylo za zlaté éry nEophyte. 


GALAXIES 

ComBAT UPGRADE 

Pokud stále hrajete dnes již starší MMORPG 
Star Wars Galaxies: An Empire Divided, moc 
dobře víte, že Sony Online Entertainment již 
skoro rok a půl slibuje vydání masivního Com- 
bat Upgradu. Autoři plánují kompletní přesta- 
vění soubojového systému, čímž chtějí tuto 
stárnoucí pecku z prostředí Hvězdných. válek 
oživit a mírně ji zatraktivnit. To by samo o sobě 
nebylo nic špatného, pokud by změny zásadně 
neovlivňovaly dosavadní životy virtuálních oby- 
vatel Star Wars Galaxies. Combat Upgrade je 
v současné době ve fázi dolaďování na speciál- 


ních testovacích serverech a nutno podo- 
tknout, že hráči z něj zrovna dvakrát nadšení 
nejsou. Spíše naopak! Chystané „vylepšení“ 
totiž silně pozmění nepřeberné množství věcí 
a hra se podle samotných hráčů posune spíše 
k horšímu. Z tohoto důvodu můžete proti Com- 
bat Upgradu podepsat i speciální petici na 
www.swgpetition.com. Spousta hráčů je již ny- 
ní rozhodnuta zrušit účet. 


b) CoD GZ LIGA 110 000 Kč 


Opravdu není zvykem, aby se v Česku věnova- 
ly ceny vé stotisícové hodnotě do soutěží v ji- 
né hře, než je Counter-Strike. A už vůbec, aby 
tyto vysoké výhry vypisoval herní server Game- 
Zone, který se jinak věnuje amatérskému hraní. 
Přesto k tomu došlo v druhé sezoně Ca// of Du- 


ty. První sezona GameZone CoD ligy byla ode- 
hrána v období mezi 23. listopadem 2004 a 28. 
únorem 2005. Přihlásilo se neuvěřitelných 128 
klanů, což je 1030 hráčů. Klany byly rozděleny 
do čtyř výkonnostních lig a odehrály v nich cel- 
kem 380 zápasů. Celková doba hraní činila při- 
bližně 29 000 minut, což je 483 hodin nebo 20 
dní čistého času. Vítězem se po právu stal klan 
nEophyte.lntel. Do druhé sezony věnovaly spo- 
lečnosti Intel a AT Computers vysoce výkonný 
server Mercury, postavený na dvou proceso- 
rech Intel Xeon s podporou EMT64bit, na němž 
se tato a zřejmě i všechny další ligy budou ode- 
hrávat. Cenu tak vlastně získaly všechny CoD 
klany. Pro první tři týmy ovšem zůstaly ještě 
věcné ceny v hodnotě téměř 60 000 korun — Ví- 
tězové například obdrží nejnovější procesory 

Intel Pentium 4 s HT technologií. W 
PETRA „FÉLIE“ ALBRECHTOVÁ A PETR PROŠEK 
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no, na první pohled zní zvláštně, že by 

v dnešní době někdo dělal něco zadarmo 

a navíc tomu věnoval tolik času, kolik si 
udržování takového projektu vyžaduje, ale přes- 
to se takoví lidé dají najít a právě díky nim vám 
dnes můžeme přinést tento článek. Berte ho te- 
dy jako přehled projektů, které se dají hrát — 
vždy alespoň nějakým způsobem — zdarma. Po- 
kud byste se snad také divili, kam že se poděly 
takové hry, jako je Ragnarok Online apod., pak 
vězte, že o těch jsme se rozhodli nepsat vzhle- 
dem k ne úplně vyjasněným otázkám autorské- 
ho práva, případně legálnosti takového hraní vů- 
bec. Ale teď se už pojďme podívat na první tro- 
jici vybraných titulů. 


») 


Tento projekt je poměrně staršího data, ale 
přesto je živý a navíc velmi oblíbený. Na jeho 
serverech jsou běžně stovky až tisíce hráčů 
z celého světa, takže samotou rozhodně trpět 
nebudete. A o co vlastně v RuneScape kráčí? 
Tento projekt je Ččistokrevným fantasy 
MMORPG, takže všichni, kdo nemají počítač 
nebo peníze na hraní nejnovějších pecek, jako 
je EverAuest /I nebo World of Warcraft, mohou 
zkusit tuhle „náhražku“. Dáváme toto slovo do 
uvozovek záměrně, protože i když RuneScape 


Str Úyvin 


Greetings traveller. 


Click here to continue 
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vypadá na první pohled trochu jednoduše 
(ehm, spíše hodně jednoduše), v hratelnosti si 
s komerčními projekty příliš nezadá. Poté, co si 
vytvoříte účet na webu hry, stačí stáhnout kli- 
enta, který běží kompletně v Javě, což činí 
z RuneScape alternativu rovněž pro majitele ji- 
ných platforem než Windows. Posléze přijde 
na řadu tradiční výběr postavy, kde si zvolíte, za 
koho chcete hrát a také upravíte vizáž — tím nás 
RuneScape potěšilo, protože nabízí tolik mož- 
ností úprav, že by se za ně nemuselo stydět 
žádné profesionální vývojářské studio. A po- 
tom šup do hry. 

Grafika je vyvedená kompletně ve 3D, 
a i když zrovna neoplývá DirectX 9 efekty, stov- 
kami megabajtů textur a miliony polygonů po- 


staviček, koukat se na ní docela dá, navíc po 
pár hodinách hraní zvyk udělá své. Pak už při- 
jde na řadu pobíhání po výukovém ostrově 
a osvojování si. základních příkazů a rozhraní 


hry. No a když tohle všechno zvládnete, máte 
možnost skočit do herního světa rovnýma no- 
hama a začít plnit guesty. Těch jsou desítky 
a stále přibývají další, což au- 
torům slouží-ke cti. Stejně 
tak systém dovedností je po- 
řádně propracovaný a samo- 
zřejmě zde najdete i výrobu 
předmětů a další herní koře- 
ní, které dělá z RuneScape 
rozhodně kvalitní zábavu. 
Svět, kde se všechny vaše radovánky budou 
odehrávat, je docela velký, najdete v něm ně- 
kolik různých prostředí, měst, přírody a roz- 
hodně ho neprojdete za den či dva. A pokud by 
vám přece jen připadalo, že je toho po určité 
době málo, vždy je tu možnost zaplatit opravdu 
drobný (pět dolarů) poplatek za členství, které 
přináší další kupu možností. 


ká 

Jistě se mezi našimi věrnými čtenáři najdou ta- 
cí, kteří si budou pamatovat starší článek, ve 
kterém jsme se MU Online věnovali podrobně 
(GS 60/2004). Nicméně do tohoto přehledu 
patří a my nechceme ty, co se k podrobnému 
pohledu na tuto asijskou obdobu Dřab/a nedo- 
stali, ochudit. 


Mu Contine “ t 
70 oEegemno 
3D KPG Leuder 


Co tedy tento projekt s trochu neobvyklým 
názvem nabízí? Především nefalšovanou akční 
řežbu — ale nepředbíhejme. | zde se začíná tvor- 
bou účtu a stahováním klienta, avšak tentokrát 
si připravte všechny stahovače, samotný insta- 
lační soubor má ke dvěma stům megabajtů. 
Ale oproti běžným projektům to je stále ještě 
poměrně málo. Navíc autoři šikovně rozčlenili 
stahování do několika balíčků, takže si k sa- 
motné hře můžete zvlášť stáhnout ještě třeba 
hudbu nebo další vylepšení. 

Po instalaci opět nastává tvorba vašeho vir- 
tuálního já, tentokrát trochu omezenější co do 
počtu voleb, ovšem stejně stále bohatě dosta- 
čující. A poté, jak jinak, vklouznete skrze au- 
tentizační mechanismy do nového života. Ten 
je zasvěcen boji za svobodu, která se ocitne 
v nebezpečí poté, co se v zemi MU začanou ro- 
jit armády temného démona Kunduna. Jak 
jsme již prozradili na začátku, nečekejte příliš 
mnoho kolových soubojů, desítek různých kou- 
zel a podobně — jde o klasický, nefalšovaný 
klikfest, jaký jsme zažívali před několika lety 
s uvedením Dřabla na trh. Ve stejném duchu je 
řešen vývoj postavy, zbraně, inventář, celé roz- 
hraní, prostě skoro vše. A nějaké hlubší pro- 
pracovanosti, jako třeba sofistikovaného systé- 
mu výroby, se nedočkáte. 


MU Online je z dlouhodobějšího hlediska 
rozhodně celkově jednodušší, ovšem nabízí 
nehynoucí zábavu symbolizovanou stovkami 
nepřátel, kteří čekají jenom na to, až je někdo 
přijde pobít. Výhodou tohoto projektu je doce- 
la pěkná grafika, slušná hudba a celkově vůbec 
profesionální řešení. Herní svět čítá pět růz- 
ných prostředí, která se od sebe liší jak grafic- 
kým provedením, tak výskytem různých potvor 
a předmětů. 

Tento projekt, stejně jako výše posaný Au- 
neScape, je zcela zdarma, ovšem nabízí i mož- 
nost připlácet za další obsah — větší svět, další 
předměty, možnost dosažení vyšších levelů 
postavy apod. 


dd 

Další asijský projekt v našem přehledu je čisto- 
krevné RPG, které vyniká především propraco- 
vaností herního systému. Tomu odpovídá i fakt, 
že velikost stahovaného klienta se blíží velikosti 
jednoho cédéčka. | tentokrát si přirozeně vybe- 
rete své digitální já, ovšem volba je na začátku 
vcelku omezená — převedeno do klasických 
RPG pojmenování si můžete zvolit bojovníka, 
paladina, lučištníka a kouzelníka. Pokud vám to 


připadá jako zatraceně málo, máte pravdu, ale 
neděste se. Realita se trochu změní, jen co zač- 
nete hrát — třeba kouzelník si posléze, jen co na- 
bere nějaké zkušenosti s magií, volí svoji orien- 
taci. Na výběr jsou buďto kouzla ohně, nebo 
mrazu, z nichž každá mají své výhody i nevýho- 
dy. U ostatních postav to je obdobné. 

Tak jako mnoho jiných MMORPG i Con- 
guer Online stojí především na guestech. 
Těch hra nabízí několik desítek, přičemž ně- 
které z nich budete plnit jistě trochu delší do- 
bu. | zde úkoly postupně přibývají a obměňu- 
jí se, což znamená jen více a více zábavy. Na- 
víc autoři k projektu přistupují skutečně 


skvěle, takže k dispozici jsou i speciální akce 
k poctě různých svátků. Můžete si tudíž za- 
hrát vánoční, velikonoční, valentýnské a další 
guesty. Podobné je to s předměty — designé- 
ři stále doplňují nové a nové zbraně, brnění 
a další výstroj. 

Opravdovým lákadlem je také plně imple- 
mentovaný systém gild, které zde opravdu fun- 
gují a přinášejí hráčům nové možnosti — třeba 
různé bitvy s jinými skupinami a podobně. A že 


je na co se koukat. | když je pravdou, že grafi- 
ka je převážně kreslená, všechny efekty jsou 
vyvedeny za pomoci nejnovějších podporova- 
ných vlastností grafických akcelerátorů. 

Conguer Online jistě stojí za pozornost a je 
minimálně stejně lákavý, jako dva předchozí 
popisované tituly. Zkuste, a uvidíte, vždyť je to 
zdarma! 


Tak, nášup hraní on-line her zdarma máme 
tentokrát za sebou, ale myslíme si, že tři vybra- 
né projekty by vás měly do příštího měsíce bo- 
hatě zabavit. Jestli si teď říkáte, proč jen na 

měsíc, tak je to proto, že do letního 

dvojčísla budeme s přehledem volně 

dostupných her pokračovat. A je prav- 

dou, že bychom měli materiálu ještě 

daleko více. Internet je, kupodivu, pl- 

ný různých nadšenců, kteří rádi po- 

skytnou zábavu jiným zcela zdarma. 

Takže jestli budete chtít a zrovna v na- 

ší dnešní trojici nenajdete takovou hru, která 

vám perfektně sedne, zkuste zapátrat po tem- 

ných zákoutích kyberprostoru, zcela jistě se 

objeví ta pravá, která vás přiková k židli na mno- 

ho hodin a bez placení. Pravda, sice asi nebu- 

de vizuálně tak dokonalá jako Wor/dď of Warc- 

raft, ale pobavíte se stejně, a to je to, oč vlast- 
ně běží, ne? 

JAN Roo 
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často i českých výrazů. Proč zkratky? Předně 

proto, že pokud ve hře nastane vypjatá situ- 
ace, a řekněme si otevřeně, že těch je naprostá 
většina, nemáte čas vypisovat celé věty či slo- 
žitě vysvětlovat, co potřebujete nebo na co 
upozorňujete. Proto se ustálilo používání zkra- 
tek, které když napíšete, také všichni vědí, co 
se děje, ale komunikace je rychlejší. Pak je tu 
ovšem druhý, ne nevýznamný důvod, proč se 
zkratky používají. Jistě! Přece jen umět „tajnou 
řeč“, která je znakem příslušnosti k určité ko- 
munitě, je tak in... (a cool :-). 


») 


j-: se převážně o zkratky anglických, ale 


As Far As | Know, pokud je mi známo 
— nepříliš používaný hovorový obrat, přesto 
se sem tam vyskytne. 

Away From Keyboard, pryč od klávesni- 
ce — znamená to, že ačkoliv je hráč přihlášen 
na komunikačním kanále či na herním serve- 
ru, není fyzicky u počítače, ale dá se před- 
pokládat, že se brzy vrátí. 
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As Soon As Possible, co nejdříve to 
jde — spěchej! 

Bad Game, špatná hra — píše se na konci 
hry, která se velmi nepovedla. Neznamená 
to však, že ten, kdo to píše, nutně prohrál. 
BG může klidně napsat i znechucený vítěz. 

Be Back Later, vrátím se později — uživa- 
tel odchází na delší dobu. 

herní postava ovládaná počítačem, pou- 
žívá se při trénincích, třeba při nácviku přes- 
nosti střelby. Občas se používá k označení 
hráče, který hraje velmi dobře. 

hrát velmi dobře. 

By The Way, mimochodem - tento výraz 
je velmi běžný, a tudíž i známý. Každý snad 
ví, v jaké souvislosti se výraz „mimocho- 
dem“ používá. 

Be Right Back, přijdu hned — hráč si po- 
třebuje jen krátce odskočit. 

hanlivé označení — zba- 

bělec, hráč, který se někde schovává, likvi- 
duje protivníky zpovzdálí. Někdo, kdo si ne- 
zaslouží úctu. Někdy kempují celé klany 
zu R .MHO NS“ „DD MB" 


S NoMannery se asi nijak běžně nesetkáte 
a řekněme si rovnou, že se jedná většinou o rece- 
sisty. Vyznačují se tím, že používají běžné zauží- 
vané zkratky, ale dávají jim jiný, zpravidla opačný 
význam. Například běžné GLéHF — Good Luck 
© Have Fun u NoMannera znamená Gosu Lucker 
Homeless Fucker. Tedy vlastně nadávky. NoMan- 
neři jsou však i „úchyláci“, kteří se baví tím, že se 
připojují na různé servery a přítomným bezdůvod- 
ně nadávají. A proč se zmínka o nich objevuje ta- 
dy? Protože i oni používají zkratky. Třeba BL + WF, 
což znamená Bad Luck and Without Fun. Ve sku- 
tečnosti vám však nikdo nebude mít za zlé, pokud 
právě těmto výtečníkům rozumět nebudete. 


z taktických důvodů, zvláště hrají-li proti vý- 
razně silnějším soupeřům. Snaží se tím zís- 
kat výhodu - silnější soupeř ztratí s kempery 
trpělivost a udělá chybu, kterou pak lze vyu- 
žít ve prospěch kempujících. 

uvidíme se — rozloučení (na shledanou). 

See You Later, uvidíme se později — roz- 
loučení (na shledanou) 

For Fuck's Sake — znechucení. 

Fuck You, Fuck Off — běžně užívané 
nadávky. 

For Your Information, pro tvou informaci. 

Good Game, dobrá hra — používá se běž- 
ně na konci utkání jako výraz poděkování 
soupeři za dobrou hru. Běžná je též jako sdě- 
lení, že se soupeř (soupeři) vzdávají, napří- 
klad ve strategických hrách. GG píše jak Ví- 
těz, tak poražený. 

Good Luck t Have Fun, hodně štěstí 
a zábavy — píše se na začátku hraní jako přá- 
ní do hry. Někteří vtipálkové toto přání roz- 
dělují a přejí GL výrazně slabšímu soupeři 
a HF tomu silnějšímu. 

štěstí — používá se, když měl hráč ne- 
uvěřitelnou kliku, šťastná souhra náhod. 

mít štěstí, nezaslouženě vyhrávat. 
hráč, co používá chea- 

ty, podvodník — hráč, kterému bylo prokázá- 
no, že cheatoval, si těžko buduje znovu dob- 
rou pověst. Většinou mění nick a k tomu pře- 
dešlému se nehlásí. 

In My Humble Opinion, podle mého 
(skromného) mínění — tato zkratka se použí- 
vá často a skoro se zdá, že lidé se příliš ne- 
zabývají tím, co vlastně znamená. Tedy, že se 
jedná o vyjádření vlastního názoru, tedy to- 
ho, co není obecné, ale co si myslí osoba, 
která tuto zkratku použije. 

Indeed — přitakání, souhlas. 

In Real Life, ve skutečném životě — ptá- 
te-li se například, jak se člověk skutečně 
jmenuje, odkud je, co studuje či kde pracu- 
je atd. 

just kidding, dělám si legraci — píše se ja- 
ko vysvětlení, že sdělení není myšleno váž- 
ně, že se jedná o vtip. Většinou po nějakém 
vyjádření, které by mohlo být urážlivé nebo 
jež by nemuselo být bez dalšího vysvětlení 
správně pochopeno. 

hráč se špatným připojením k inter- 
netu, díky čemuž zdržuje hru — takoví hráči 
bývají ze serverů nemilosrdně vykazování. 


„LOL! CUL8 LOSER“ „STFU SUCKER!" 


počeštěný anglický termín 
„lamer“, což je akronym od „lame user“ (la- 
me znamená anglicky ubohý, chromý, zmr- 
začený) — ten, co neumí, začátečník nebo 
tem, co schválně kazí hru. Jedná se o ozna- 
čení hanlivé, ale čas zapracoval i tady, a pro- 
to se můžeme setkat s laskavými zdrobněli- 
nami a novotvary lamka, lamička, lamuška 
atp. Tyto zdrobněliny už pak vyjadřují spíš 
láskyplné pokárání, když někdo něco ne- 
chtěně pokazí. 
ten, který prohrává, ztracenec, neumí 
hrát a ani nechce, nebo nemá předpoklady 
se to naučit — netalentovaný hráč, nebo le- 
noch, který na sobě nechce zapracovat. 
Laughing Out Loud, smíchy se mohu 
ztrhat, píše se jako citoslovce smíchu. Zají- 
mavé je, že právě LOL je jeden z výrazů, kte- 
rý hráči přenesli i do nepsaného, tedy do 
verbálního projevu. Při LANech se běžně 
můžete setkat s tím, že uslyšíte „No LOL!“ — 
ve smyslu: „No to je směšné! “ 
Laughing My Ass Off — jemnější 
ROFL, tedy něco opravdu hodně směšného, 
na co běžné LOL nestačí. 

mate — kamarád, přítel, používá se však 

spíš na zahraničních serverech. 
pěkně — pochvala. 
newbies, nováček — ten, který ještě 
nic neumí, často se používá v hanlivém slo- 
va smyslu při hádce. 

Nice Shot, pěkný zásah či střela — můžete 
si přečíst, když se vám střela výjimečně po- 
daří. 

Oh My God, ó, můj bože — další z výro- 
ků, který můžete mezi hráči slyšet i v reálu. 
Rolling On (The) Floor Laug- 
hing, směji se, až se z toho válím po podla- 
ze — výraz pro maximální smích, přímo zá- 
chvat smíchu. 
perfektní, nejlepší, absolut- 
ně nejlepší — výraz maximálního uznání. 
Read The Fucking Manual, přečti si ten 
(zatracený) manuál — používá se zřídka a po- 
kud, tak směrem k někomu, kdo se ptá na 


nejzákladnější věci, které by se měl dočíst 
v manuálu hry. 

Shut The Fuck Up, drž už hubu — rázné 
ukončení diskuse, mlč! Budete si moci tako- 
vou hlášku přečíst, pokud budete příliš 
otravní. Něco jako když zlobícímu psu řekne- 
te „lehni“. Neuposlechnutí se nepředpoklá- 
dá, případně se trestá. 

fuj, špatný, příšerný, vyjádření znechu- 
cení — velmi častý výraz. 

nadávka, něco jako fucker — prostě 
někdo, kdo je komunitou přijímán jen s obtí- 
žemi. 

thanks — poděkování. 

This The Fuck, odpověď na WTF, násle- 
dována názorným vysvětlením, o co tedy jde 
— většinou se používá, když tazatel (WTF) si- 
tuaci nebo problém nepochopil správně a už 
předem odsuzuje a haní. 

Welcome Back, vítej zpět. 

Work, uživatel pracuje, nemá čas — ob- 
čas se počešťuje a píše se wrkám (opravdu 
to neznamená, že by se pisatel zabýval mi- 
lostnými hrátkami :-)). 

What The Fuck, co to má, k***a, být? — 
velmi důrazný dotaz, který sice dává prostor 
pro vysvětlení, ale už předem vyjadřuje, co 
si tazatel o situaci myslí, a není to nic příz- 
nivého. 

wait, čekat. 


»» 


Tady víc než jinde platí, že se komunikace spe- 
cifikuje. Každá hra má své výrazy, kterým hráči 
jiných nemusí rozumět. Zmiňme alespoň tako- 
vé, kterým by měl rozumět každý. 


přesnost zásahu — hráči se rádi svým 
AlMem chlubí. 

Bloody Fucking User, česky též Běžný 
Franta Uživatel — používá se spíš při progra- 
mování klanových stránek, ve smyslu, aby je 
pochopil a dokázal s nimi pracovat prakticky 
každý. 

chyba hry. 


Clan Leader, šéf klanu. 

Clan Tag — klanové označení (zkratka ná- 
zvu klanu), které hráč používá většinou před 
svým nickem. Clan Tag mají všichni členové 
klanu stejný. 

Clan War — oficiální meziklanové utkání 

bod v hodnocení získaný (nebo ztrace- 
ný) většinou zabitím protivníka (sebe, spolu- 
hráče) nebo například po donesení vlajky. 

Local Area Network — jedná se zpravidla 
o soutěže, které se konají po lokální síti. Hrá- 
či si buďto přivezou vlastní počítače, nebo 
organizátor soutěže zajistí zápůjčku. Hrají se 
tímto způsobem jak vrcholové soutěže, tak 
utkání „For Fun“, tedy pro zábavu, pro ama- 
téry. Velmi oblíbená záležitost. 
přezdívka, nové jméno, 
které si volí hráči sami. 

Practice Clan War — jedná se o trénin- 
ková, cvičná (přátelská) meziklanová utkání, 
která jsou však velmi významná. Zde se vět- 
šinou netaktizuje, protože nejde primárně 
o vítězství. Jedná se především o trénink, 
a tak se stává, že takováto utkání jsou pro di- 
váky často atraktivnější (ve smyslu více akcí, 
je tedy více vidět) než případná utkání ligová 
či turnajová. 

odezva serveru. 

zabití hráče dříve, než se na- 
loaduje. 

War Arranger — zkušený člen klanu, který 
řídí klan v zápasech. 


») 


Je třeba ještě připomenout, že tento pomocný 
slovníček není a ani nemůže být úplný a ko- 
nečný. Především proto, že se tento slang 
soustavně vyvíjí a vznikají stále nové a nové vý- 
razy. Ale také proto, že komunity kolem jedno- 
tlivých her si vytvářejí vlastní zkratky a výrazy, 
jež odpovídají situacím, do nichž se během 
hraní mohou dostat a které jsou specifické 
právě pro tu jejich „gamesu“. Takže GL4HF na 
herních serverech. 


PETRA „FÉLIE“ ALBRECHTOVÁ 
05G0304 


Leckteré jsou skutečně zavedeny natolik, že 
pro nikoho už nejsou novinkou. Existují však hrá- 
či, kteří si sami takové zkratky vymýšlejí a pak se 
je snaží pouštět do oběhu. Současně se baví tím, 
že jim nikdo nerozumí. Je třeba ale také říct, že 
o takové „jazykové novátory“ na běžných serve- 
rech zájem není. Zkratka má komunikaci zkraco- 
vat a usnadňovat. Takže k čemu taková, která dě-* 
lá pravý opak? 


jo, jo 
ne, ne 
není zač 
drž držku 
no to mě poser 
tak už táhni 
nadávka 
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m úspora až 60 % peněz za surfování 
m bez registrace a zadávání osobních údajů 


jDNÉ Stačí jediné kliknutí! 


iDNES AKCELERÁTOR nastavíte jediným kliknutím na internetové adrese 
http://internet.idnes.cz na tlačítko Nastavit iDNES AKCELERÁTOR. 


telefonní číslo: 971 101 201, jméno: idnes, heslo: idnes 


V případě dotazů či problémů volejte naše operátory na telefonním čísle 255 755 345. 
Službu iDNES AKCELERÁTOR provozuje společnost Contactel. 


Můžete nám věřit. iDNES.cz 
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MysLíkova 23, PRAHA 1 
OTEVŘENO DENNĚ 0D 10:00 Do 24:00-+, REZERVACE NA TELEFONU 224 930 454 


DOTA ALLSTARS 

Osmého května se uskutečnil pravděpodobně první turnaj 
v pražské herně Battlezone ve hře Warcraft III: Frozen Throne, 
a to na mapě DotA Allstars v. 5.84c. Hrálo se systémem All Ran- 
dom (-ar), což znamená, že každému hráči byl před vlastní hrou 
náhodně vylosován hrdina. Toho si pak měl možnost jednou vy- 


měnit za další náhodný los. 


Toto klání bylo zařazen do seznamu turnajů díky velké oblíbenosti hry. V pod- 
statě kdykoli přijdete do Battlezone, potkáte hráče hrajícího „Dotu“. Podle 
toho vypadala i účast na turnaji, sešlo se zde celkem devět klanů! Po zare- 
gistrování byly klany rozděleny do dvou skupin — A a B. Ve skupině se hrálo 
systémem každý s každým, dva nejlepší týmy ze skupiny postupovaly do 
bojů o finále. 

V základních skupinách stojí za zmínku hlavně duel klanu Vietnam 4ever 
proti Dota Lords, který skýtal pohled na opravdu velkou bitvu a dlouho ne- 
bylo poznat, který tým se stane vítězem. Nakonec vyhráli Vietnam 4ever. 


TECHNOLOGIE HYPER-THREADING 
= DVA PROCESORY MÍSTO JEDNOHO 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 podporující tech- 
nologii Hyper-Threadingjé schopen zpracovávat dvě 
úlohy současně,-jáko by v počítači byly procesory dva. 
Softwarové aplikace vyvinuté tak, aby dokázaly součas- 
ně používat více částí kódu („threads“, tj. vlákna výpo- 
čtu), sek procesoru Intel Pentium 4 s technologií HT 
chovají jako ke dvěma samostatným jednotkám. 
Technologie HT rovněž minimalizuje Vliv úloh probíha- 
jících na pozadí, jako je antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede k vyšším výko- 
dí. V praxi je tak možné například plynulenahrávat te- 
levizní vysílání (funkce videorekordéru) a zároveň mít 
spuštěnou hru s"nesníženouKvalitou zobrazení. Lze 
se také bavit s oblíbenou hrou a současně na pozadí 
„ komprimo jnovější-hudební-nahrávky. 


omDorimovat ne 


SPECIÁLNÍ SLEVY PRO PŘEDPLATITELE 
GAMESTARU! 


Ň 
PLNĚ DUPLEXNÍ GARANTOVANÉ 2MB/S PŘIPOJENÍ 
ZAJIŠŤUJE [NWAY, TELEKOMUNIKAČNÍ OPERÁTOR. 


HERNY BATTLEZONE JSOU OFICIÁLNÍMI TESTOVACÍMI MÍSTY 
A PRODEJCI HERNÍHO PŘÍSLUŠENSTVÍ OIIP. 


Moravská 30/1071, 360 01 KaRLovy VARY 


REZERVACE NA TELEFONU 353 221 814, E-MAIL: KV(OOBATTLEZONE.CZ 


Ze skupiny A postoupily týmy DL (bez prohry) a Fallen Legion (jedna prohra), 
ze skupiny B pak výše zmiňovaní Vietnam 4ever (žádná prohra) a Dota Lords 
(jedna prohra). Bojovníci z Fallen Legion se v boji o finále střetli s Vietnam 
4ever, ale evidentně na ně nestačili a odsoudili se k boji o třetí místo. Stej- 
ně tak DL hrající proti Dota Lords byli slabším týmem a duel byl poměrně 
brzo rozhodnutý. 
V zápase o třetí místo se tedy potkali DL a Fallen Legion. Byla to dlouhá 
a vleklá hra, v níž nakonec vyhráli Fallen Legion a umístili se na třetí příčce. 
Ve finále bojovaly a hru ze základní skupiny si zopakovaly klany Vietnam 
4ever a Dota Lords. Vietnam 4ever byl o třídu lepším týmem a bez problé- 
mu soupeře porazil. Stal se tak vítězem tohoto turnaje. 

LuciE KOŘISTOVÁ 


— Vietnam 4ever— 3x hardware dle vlastního výběru 

+ 3x 5 hodin zdarma v Battlezone 
— Dota Lords — 3x tričko + 3x 3 hodiny zdarma v Battlezone 
- Fallen Legion — 3x 2 hodiny zdarma v Battlezone 


ATComputers 


TM 
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tejně jako v SC: Pandora Tomorrow je i zde 

přítomen Versus mód, v němž špioni ze 

ShadowNetu soupeří se žoldáky ve služ- 
bách korporace Argus. Jedná se o samostat- 
nou aplikaci běžící na modifikovaném grafic- 
kém enginu, která bere ohledy i na hráče 
s méně nadupaným železem, aniž by se to vý- 
razněji podepisovalo na její vizuální přitažlivos- 
ti. K dispozici je celkem jedenáct map, z toho 
pět předělávek úrovní z Pandory, zbytek však 
září novotou. Vypíchnout můžeme třeba oceá- 
nografické muzeum nebo opuštěný sirotčinec, 
nicméně propracovanost do nejmenšího detai- 
lu je společná všem. Hrát mohou maximálně 
čtyři hráči, po dvou za každou stranu. Zatímco 
úkolem špionů je někam proklouznout (hlavně 
nenápadně) a něco nekalého tam provést (hlav- 
ně nenápadně), protistrana se jim to pochopi- 
telně snaží překazit, a to podstatně okatějším 


způsobem. Na výběr jsou tři herní varianty. Sto- 
ry mód, v němž vyhrává ten, kdo vyhladí sou- 
peře (oba týmy mají limitovaný počet respaw- 
nů) nebo v časovém limitu splní zadané cíle, 
respektive jejich splnění zabrání. Cíle Shadow- 


Netu mohou být: sabotáž určeného objektu 
pomocí výbušniny, nabourání se do počítačo- 
vého terminálu a jeho deaktivace a nakonec 
krádež harddisku včetně donášky na zadané 
souřadnice. Cíle Argusu stojí v opozici: chránit 
objekt, chránit terminál, chránit HDD. Druhou 
možností je Disk Hunt. Jedni se disk snaží 
ukrást a udržet ve svých tlapkách co možná 
nejdéle, druzí naopak jeho zcizení brání. Třetím 
na výběr je prostý deathmatch s jistými ome- 
zeními pro všechny účastníky v zájmu zachová- 
ní vyváženého poměru sil. 


») 
Volba té či oné strany vede k diametrálně od- 
lišným zážitkům. Agent v přiléhavé černé kom- 
binéze s kuklou na hlavě a několika svítícími 
bludičkami na čele je mladší a hubenější verzí 
Sama Fishera. Sledujete ho z pohledu třetí oso- 
by, zvládáte stejné akrobatické 
finesy plus elegantní saltíčko 
vzad a máte podobné vybave- 
ní. V případě žoldáka ustupuje 
stealth akce do zákulisí a mís- 
to ní se na scénu dere first 
person střílečka. V ruce třímáte jednu ze čtyř 
palných zbraní, uprostřed obrazovky trůní za- 
měřovač a opatrné plížení stínem je minulostí. 
Oba týmy mají svá pro a proti, nikdo není pře- 
dem odsouzen k prohře, nikdo. už nemá na- 
vrch. Určitě k tomu přispívá větší interaktivita 
prostředí a zařazení speciálních kooperativních 
pohybů do rejstříku záškodnických dovedností. 


») 


Infiltrující agenti mohou využívat relativního 
bezpečí bludiště vzduchotechniky k nenápad- 
ným přesunům a nečekaným vpádům do týla 
nepřítele. S nočním viděním a termovizí se ne- 
ztratí ani v té největší tmě a mají přehled o ži- 
vých tvorech v nejbližším okolí. Jejich paralyzu- 
jící pistolka sice protivníka nadobro neodrovná, 
ale nevadí — ručnímu lámání vazů se stejně nic 
nevyrovná. Pracují s nejnovějšími výdobytky 
vědy a techniky. S pomocí miniaturních štěnic 
nebo kamer dokáží odposlouchávat a špehovat 
okolí. Detektor srdečního tepu odhalí cizí pozi- 
ce a termooptický maskovací oblek je učiní do- 
časně neviditelnými. Samozřejmostí ve výbavě 
jsou oslepující nebo plynové granáty, tedy 
v případě, že je zvolíte. Více než čtyři různé ty- 
py pomůcek totiž s sebou do akce vzít nemů- 
žete. Naopak zaměstnanci Argusu se drží při 
zemi. Spoléhají se především na služby pasiv- 


ních bezpečnostních systémů včetně kamer, 
detektorů pohybu a neviditelných laserových 
paprsků, jimiž jsou jednotlivé úrovně doslova 
prošpikované. Každý neopatrný narušitel je 
ihned lokalizován na radaru. Díky EMF senzoru 
jsou schopni odhalit zakuklence s aktivovaným 
módem nočního či termálního vidění, byť by se 
pohybovali ve ventilaci nebo nad stropem. 
V arzenálu mají mimo jiné miny a špionské pas- 
ti. Posledně jmenovaný bonbonek svým paprs- 
kem ocejchuje každého vetřelce a „vykecá“ je- 
ho aktuální pozici. Plynová maska zase ochrání 
dýchací ústrojí a díky zařízení CNBD se mohou 
kdykoliv napojit na místní kamerovou síť a pát- 
rat po nezvaných hostech. | pro ně ovšem pla- 
tí omezení pozic v inventáři. 


)) 

Navzdory faktu, že je výše uvedené klání nad- 
míru zábavné, není to takový převrat jako loni. 
Prapor revoluce letos převzal geniální koopera- 
tivní mód, jenž dává pojmu spolupráce ve 
hrách naprosto nový význam. Je určen dvěma 
osobám a nabízí čtyři mise plus obligátní vý- 
cvik. Z jistého úhlu pohledu se jedná o paralel- 
ní rovinu singleplayerového dobrodružství — 
stejné programové jádro, velící plukovník Lam- 


bert a zadané úkoly úzce napojené na hlavní 
příběhové schéma, přičemž obě dějové linie se 
v některých pasážích dokonce přímo prolínají. 
Možná si vybavíte, jak v Soulu pomohl Sam 
dvěma špionským nováčkům s pátráním po 
zmizelém vědci? Potom vězte, že právě těmi- 
hle zelenáči se v kooperaci můžete stát a žádat 
svůj vzor — velkého Fishera — o pomoc. A jak se 
to vlastně hraje? Úplně stejně jako singleplay- 
er, jenom jste na všechno dva a musíte táhnout 
za jeden provaz. Jeden za druhého, druhý za 
prvního. Smrt kohokoliv z vás rovná se konec 
mise: Úrovně jsou navíc navrženy tak, aby vás 
ke spolupráci nutily. Potřebujete se dostat přes 
vysokou zeď? Žádný problém, jeden udělá sto- 
ličku, pomůže druhému zachytit se za horní 


okraj a pak po něm vyleze jako po žebříku. Je 
před vámi laserové pole? Což takhle přes něj 
kolegu přehodit, aby se pokusil na druhé stra- 
ně nalézt vypínač? Hod kolegou se dá použít 
i pro omráčení nepřátel stojících v dráze letu. 
Kromě těchto pohybů, které lze provozovat 
prakticky kdekoliv a k jejichž aktivaci postačí 
stisk jedné jediné klávesy, je možné na speci- 
fických místech provádět i tzv. kontextové koo- 
perační akce. Jste o nich informováni zobraze- 
ním dané volby na obrazovce a patří mezi ně 
například slaňování, kdy první agent drží lano 
a dvojka se spouští dolů, nebo závěs na laně in- 
spirovaný filmem Mission: Impossible, z nějž 
lze hackovat počítače nebo dusit nepozorné 
hlídače. 


») 


Postup ve dvojici má další nesporné výhody — 
těžce zraněného spoluhráče v bezvědomí lze se- 
brat hrobníkovi z lopaty adrenalinovou injekcí, 
aplikujete-li ji v rozmezí 30 vteřin. Injekce máte 
nicméně dohromady jen dvě, takže pozor! Ka- 
maráda využijete i při oblbování zvídavých kamer. 
K jejich dočasnému vyřazení slouží rušička inte- 
grovaná do pistole, která ale funguje na poněkud 
odlišném principu než v singleplayeru. Nestačí 
jen stisknout pravé tlačítko myši, 
ale celou dobu ho musíte držet 
a mířit na cíl. Teprve pak se vaše 
dvojče bude moci nepozorovaně 
přesunout, vytasit vlastní rušičku 
a zajistit volný průchod i vám. Za- 
jímavým prvkem je možnost sdí- 
let pohled z optického kabelu při 
prozkoumávání míst za zavřenými dveřmi a vr- 
cholem je využití hlasové komunikace. Vše, co ří- 
káte, je slyšet. Slyší to nejenom váš parťák, ale 
i umělá inteligence, a tak si zcela jistě dokážete 
představit situaci, kdy ze stínu hulákáte na nebo- 
hého strážce, zatímco váš druh mu vpadne do 
zad a jedním tahem přetne svazek tepen na jeho 
hrdle. Samozřejmě záleží na dohodě a schop- 
nostech improvizace — nikdo vám nepředepisu- 
je, jak s danou situací naložit. Škála možností je 
tu dvojnásob pestrá. Každopádně — a tím to uza- 
vřeme — máte-li možnost vyzkoušet to celé na 
vlastní kůži, neváhejte ani minutu, přestaňte číst 
a jděte do toho. Nebudete litovat. 
ONDŘEJ BROUKAL 
05G0305 
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ENALIN SYRINGÉ 


Venku začíná být celkem ucházející 
počasí, nicméně i přesto mnozí 
z vás opět strávili nějakou tu dobu 
psaním nápadů a připomínek týkají- 
cích se našeho časopisu. A to je 
dobře. Jako dopis měsíce jsme ten- 
tokráte vybrali jeden z příspěvků na- 
šeho stálého pisatele „Marcela od 
Zvonu“. Odměňujeme tak hlavně je- 
ho trpělivost a věrnost GameStaru. 


b» DoPIS oD MAGOR 

Nazdar lidi! Tak jsem se konečně odhodlal na- 
psat vám nějaký ten e-mail. Kupuju GameStar 
už od nultého čísla — důkaz ale nemám, proto- 
že moc výtisků nepřežilo. Nejdříve bych vám 
"(ale samozřejmě také sponzorům :-) chtěl po- 
děkovat za ceny, které jsem za ta léta nastřá- 
dal. DÍÍÍKY MÓCI!! 


Za málo! 


Připadá my blbý psát do jednoho časáku pre- 
view na 2 stránky a hned v dalším čísle dělat 
recenzi, ve které není skoro nic nového. Lepší 
by bylo dát třeba preview z ranější verze. 


To je různé článek od článku, titul od titulu. Ně- 
kdy je preview verze a dostatek informací 
k dispozici třeba půl roku před vydáním, jindy 
vývojáři do poslední chvíle vše důležité tají a in- 
formace pro novináře uvolní až pár týdnů před 
vydáním hry — pak dojde k případu, který popi- 
suješ. Navíc pokud herní svět sleduješ, tak asi 
víš, jak to vypadá s dodržováním avizovaných 
dat vydání — takže leckdy velmi rádi preview 
uděláme i „pozdě“. Nikdy totiž neexistuje záru- 
ka, že finální verze opravdu vyjde za pár dní ne- 
bo týdnů, jak vývojáři a vydavatelé slibují. 


Recenze jsou psané good. Možná, že jsou až 
moc přehledné — ty stránky jsou takové bez ži- 
vota. Rozhodně ale není potřeba naplácat na 
pozadí obrázky, aby byl pak text nečitelný. 


Přehlednost je samozřejmě na prvním místě, 
ale v nejbližších měsících chceme s grafikou 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


hy Opět jsme vybrali ze záplavy vámi zaslaných scre- 
enshotů dva nejzajímavější kousky. První screen je 
z fotbálku Pro Evolution Soccer 3 a zaslal nám ho To- 
máš Duda z Prahy 5. Druhý je také sportovní — je po- 
řízen z basketu VBA Live! 2005 a jeho autorem je Da- 
vid Musil z Nejdku. Oba výherci od nás 
dostanou cenu — v obou případech se jed- 
ná o RPG ze světa Forgotten Realms, kon- 
krétně o tituly /cewind Dale II a Baldur's 
Gate II, které do soutěže věnovala distri- 
buční společnost CD Projekt. Gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší sou- 
těže, není nic jednoduššího, nežli típnout 
a poslat nám screenshot, který je něčím 


DoPIS MĚSÍCE 


Marceli, díky 

za všechny 

tvé dopisy. Není bohužel v našich 

časových možnostech „přehodit“ 

tvůj příspěvek do počítače a od- "4 

povědět na něj jak se sluší a patří, nic- 

méně ubezpečujeme tě, že tvoje listy nekon- 

čí v koši. Zní to jako fráze, viď? Nicméně na důkaz 


toho, že tvé dopisy vážně pozorně čteme, ptáme se: 


„Marceli, začneš zase dělat grafy?“ 


opět trochu „zamíchat“, tedy udělat více i mé- 
ně podstatné změny v layoutu. Doufáme, že 
se tak více přiblížíme tvé představě o ideální 
grafice. 


Nechtěli byste publikovat nějaké zajímavé zá- 
žitky z WoW, když to teď v redakci tolik paříte? 


Možná ano, ale spíš uděláme časem něco na 
způsob dlouhodobého testu čili třeba článek 
ve stylu „World of Warcraft po půl roce“ nebo 
tak něco... 


A to je asi tak všechno, co mě napadá. Nako- 
nec - jestli to otisknete — bych se chtěl omlu- 


sfan End muze Otr] 


vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že byste 
měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne 
screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete z inter- 
netu. Také nezapomeňte, že vtípek či zajímavost by na 


vit korektorce, ale vlastně... je to její práce, ne? 
JEN TAK DÁL, GAMESTARE! Mějte se. 
MAGOR 


bb CAS LETÍ. 

Psal se rok léta Páně 2000 a na pultech obcho- 
dů a trafik se objevil tehdy vcelku neznámý ča- 
sopis GameStar s pořadovým číslem 24. Ně- 
kdy v té době šel kolem jedné takové trafiky 
dvanáctiletý kluk, kterému pod stolem čerstvě 
broukalo zánovní PC s procésorem P2 333 
MHz a legendární GeForce 2 MX400. Inu, roz- 
hodl se jako správný pařan-nováček koupit ně- 
jaký ten počítačový časopis. A do oka mu padl 
GameStar. Vybrakoval tedy maminčinu peně- 


screenshotu měly být dobře patrné, ne skryté někde 
v růžku. 

Příspěvky posílejte na gsscreeny©idg.cz a ne- 
zapomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v přípa- 
dě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. |4 
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ženku (samozřejmě s jejím souhla- 
sem :-)) a chvíle, která se později 
zapsala do dějin, nastala. Koupil 
jsem si svůj první GameStar! Tako- 
vé byly mé počítačové začátky. 
Obrovské množství času jsem 
strávil u pecek jako Age of Empi- 
res nebo třeba NHL 99. A tak ply- 
nul čas... 

Píše se rok léta Páně 2005 a na 
pultech obchodů se objevuje ča- 
sopis GameStar s pořadovým čís- 
lem 73. Již v den vydání si jde 
osmnáctiletý kluk do jedné trafiky 
koupit svůj oblíbený časopis. Teď 
mi už pod stolem brouká Celeron 
2,4 GHz s legendární GeForce 4 TI 
4200. Dnes hraji takové pecky jako 
Republic Commando, KotOR 2 ne- 
bo třeba NHL 2005. Ale nepohrd- 
nu ani klasikou se jménem Red 
Alert 2 nebo třeba Mafií. 

Proč jsem začal zrovna takhle? 
Chtěl jsem naznačit, že od pro mě 
významného čísla 24/2000 se had- 
ně změnilo. A skoro vše kladně. 
Nebudu to vyjmenovávat, protože 
s GS jsem naprosto spokojen. Je- 
nom si musím vzpomenout na pří- 
ručky X-tra. Ale nemůžu chtít 
všechno... Tím bych opustil sloho- 
vý začátek a dostal se k aktuálním 
věcem. 

Musím se vyjádřit k pálení her. 
Zrovna se koukám na recenzi S/- 
lent Hunter Ill a u ceny je takové 
velmi nehezké čísílko 1599. Dostá- 
vám 200 korun měsíčně kapesné- 
ho. To mi pokryje náklady na GS 
a nějaké pauzáky (chodím na sta- 
várnu). Mnohem jednodušší a také 
levnější je pozeptat se spolužáků, 
kteří mi hru přepálí zadarmo, nebo 
v horším případě napsat pár e-ma- 
ilů a někdo na internetu se najde... 
Je sice hezké si koupit originálku, 
ale spousta lidí na to prostě nemá. 


Máš pravdu v tom, že nové hry 
jsou pro některé čtenáře prostě 
nedostupné. Nicméně na druhou 
stranu — dobrá hra se dá pořídit 
i za pár stovek. Ale tak nějak chá- 
peme, že někdo to prostě nevydr- 
ží a pálí... 


Nakonec bych se chtěl vyjádřit 
k dopisu měsíce od čtenářky Šku- 
bíka... Musím souhlasit s jejím ná- 
zorem na reklamu na Maxim, 
i když nemůžu říct, že by nebyla... 
řekněme zajímavá :-). Ovšem nao- 
pak nemůžu souhlasit v soutěži 
o virtuální kočku — nevím, proč ji 
to tak popudilo. Jak jste psali, na 
miss v televizi přece taky není nic 
špatného. Ale napadla mě taková 
satisfakce... Co pro slečny udělat 
podobnou soutěž? Třeba Don Sa- 
lieri jako nejvyšší „missák“ ve vir- 
tuálním světě by byl silně zajíma- 
vý... :-)) 


Máme podobný názor jako ty. 
A co se týče volby „missáka“, ne- 
bo prostě největšího sympažáka, 
dost možná něco podobného 
uspořádáme (pokud ovšem Jíra 
unese tu pravdu, že není na světě 
nejkrásnější — pozn. Katka) 


Tak, to bude vše. Kdybyste při čte- 
ní usnuli, tak teď už se můžete 
probudit, jsme na konci. Mějte se 
a jestli něco chcete měnit, tak je- 
nom k lepšímu (pokud to jde). 
SAURON II. 


») MĚJSA 

Rozhodl jsem se přispět svou troš- 
kou do mlýna a napsat vám dopis. 
Ne tedy, že bych trpěl stihoma- 
mem a mějsa přístup k internetu 
všechny zahlcoval svými dopisy. 
(Tímto se předem omlouvám ko- 
rektorce, ale spojení mějsa jsem 
neodolal.) Před nějakým časem 
jsem se rozhodoval pro předplat- 
né mezi Levelem, Score a Game- 
Starem. A zvolil jsem Level. 


Odpouštíme ti, každý občas dělá 
chyby. | řádný člen redakce, maje 
aspoň nějaké vzdělání, takovému 
pokušení někdy podlehne :o). 
Zvláště pak Katka, vstanuvši tu 
a tam levou nohou. 


Vím, je to dráždění chřestýše bo- 
sou nohou. Nebojte se, GameStar 
jsem si předplatil také. A proč? Lí- 
bí se mi, že GameStar je jiný. Mož- 
ná se to zdá poněkud laciné, nic- 
méně oceňuji jiný grafický styl, ji- 
ný styl recenzí, jiné recenzované 
hry (v mezích možností) a že není 
na každém DVD plná hra. Game- 
Star se nesnaží předhánět a trum- 
fovat konkurenci, ani ji hanět. 
Celkově jste velice dobří, a není 
mnoho věcí, které bych vysloveně 
chtěl změnit. Takže spíše několik 
poznámek, jež lze brát jako inspi- 
raci. Na DVD by bylo pěkné najít 
nějakou starší hru — třeba RPG — 
s podrobným popisem, jak bez 
problémů instalovat a hrát. Melan- 
cholicky vzpomínám, jak jsem si 
jako student na Hlavním nádraží 
koupil zlevněný GameStar s výbor- 
nou hrou Stíny nad Rivou. Doda- 
tečně vám za ni děkuji. 


Se staršími hrami je stejný pro- 
blém jako se hrami současnými. 
Ačkoliv by se zdálo, že už o ně 
žádný komerční vydavatel nejeví 
zájem, opak je pravdou a každá se- 
bestarší hra má nějakého vlastníka 
licence, který by zrovna nebyl na- 
dšen, kdybychom jeho hru jen tak 
šoupli na DVD. 


Preferuji větší obrázky s popisem 
před malým tmavým nic. 


Soutěž | a 


o reproduktory ©- 
Logitech Logitech 


Pokud si chcete vychutnat zvukové efekty ve hrách nebo hudbu 
opravdu na plné pecky, zapojte se do naší soutěže o super repráky 
Logitech. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, 
jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. června 2005 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Logitech 74“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Otázky: 
1. Jaké zboží společnost Logitech nevyrábí? 
a) joysticky 
b) myši 
c) tiskárny 


2. O jaký typ reproduktorů jde v případě modelu X-530? 
a) 2.1 
b) 4.1 
c) 5.1 


3. Preferujete reproduktory, nebo sluchátka? Proč? 


A o co hrajeme? 


Reproduktory Logitech 2.2300 


Reproduktory 
Logitech X-530 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem « 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH74 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH74 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH74 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH74 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH74 3 MAM RADSI REPRODUKTORY. 
JELIKOZ BYDLIM V PANELAKU, TAK MUZU PRO NERUDNE 
SOUSEDY CAS OD CASU USPORADAT NEDOBROVOLNY KONCERT 
SOUTEZ GS LOGITECH74 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Turo stužBu PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 4 Kč, 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH74. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Tímto směrem jsme se vydali už v čísle 73 
a hodláme v nastoleném trendu pokračovat. 
Po bouřlivém brainstormingu, za který jsme 
kromě času zaplatili i ztrátou duševního zdraví 
(což se vlastně na některých členech redakce 
už ani nijak neprojevilo), jsme se kromě jiného 
shodli přesně na tom, po čem voláš. 


Co mám na časopisu o hrách vysloveně rád, 
jsou témata — tady skutečně jednička s hvěz- 
dičkou. Jestli se k něčemu ve starších číslech 
s oblibou vracím, tak jsou to právě témata 
a dopisy čtenářů. Pokud návod do hry, pak spí- 
še pojatý netradičně — strategicky. Většinou lze 
návod typu krok za krokem nalézt na internetu, 
mě ale samozřejmě baví si spíše přečíst rady 
typu „jaká postava do začátku“, „jaká obchod- 
ní strategie“, nebo „čeho se vyvarovat“. Navíc 
takový návod mohu číst, i když danou hru ni- 
kdy nebudu hrát. 


To samozřejmě jde jen u některých titulů. Tře- 
ba u adventur se návodu „krok za krokem“ 
prakticky vyhnout nelze. Nicméně tam, kde je 
to možné, se v návodu snažíme kombinovat 
obecnou strategii s konkrétním postupem. 


Drobné povzdechnutí: miluji RPG staré školy 
- Dungeon Master, Ishar, Ambermoon a líbilo 
by se mi, kdybyste se opět někdy věnovali to- 
muto tématu (včetně Amigy, ať je jí zem leh- 
ká). Nemůžu nostalgicky nevzpomenout na /s- 
har Il, hraný ve francouzštině podle poloviční- 
ho návodu v Excaliburu. No nic, raději budu 
končit. 

MUDR. ZBYNĚK GREŠÁK, ALIAS STRIDER 


)) 

Neviem, či vás mám pozdraviť čau, alebo na- 
zdar. No to je jedno, ale vedzte, že vám píšem 
dobre rozbitý. Pletů sa mi klávesy. Je sobota 
a ja som znovu zasadol za mój šedý tátoš. Na- 
žhavil jeho procák a spustil si Brothers in Arms. 
(Sedeli ste už niekedy pred monitorom 17 ho- 
dín v kuse bez prestávky na močenie?) Dobre, 
koniec debilít, a teraz naozaj vážne. Nebudem 
pripomienky písať v bodoch. 

Váš časák si kůpim tak každé dva mesiace. 
Ono je to podla toho, ako som pri prachoch. 
Práve včera som si vás znovu kúpil. (Ale straš- 
ne som sa premáhal, či nekůpim konkurenciu.) 
Máte jednu pre mňa obrovsků výhodu. Cenu. 
(A nielen tů.) Váčšinou vyhráte. Páči sa mi váš 
štýl písania. Sám niekedy píšem. Nerozťahuje- 
te, snažíte sa držať faktov a netrepať hlúposti. 
Neviem, prečo sa niektorí vaši čitatelia sťažujů 
na krátkosť recenzií. Recenzia má byť výstižná 
a nie sága a hromada opisu. Vidno, že u vás 
nepracujů amatéri. Dobré hry = dlhá a vyčer- 
pávajůca recenzia, zlé = krátka, chyby ukazu- 
júca. Za tento fakt máte u mňa plusový bod. Pí- 
šete, že nemám urážať konkurenciu, ale ja si 
neodpustím „ich časák je preto taký dlhý, lebo 
v ňom píšu o hlůpostiach a nehorázne rozťa- 
hujú“. Mój názor. Velmi sa mi páčila vaša re- 
cenzia na B/A. Super hra. Prejdete si niekedy 
nejaké dobré hry? Máte na to vóbec čas? 


Recenzent ve většině případů hru dohrává, 
i když to samozřejmě nejde vždy. Třeba při re- 
cenzování nějaké hardcore tahové strategie je 
to leckdy prostě nemožné, protože recenzová- 
ní by trvalo tak dlouho, že by článek vyšel dva 


DOPISY »» 


měsíce poté, co se hra objeví na trhu. Ale i hry, 
které nerecenzujeme, někdy dohráváme - tedy, 
když máme trochu času. Konec konců hry jsou 
pro nás prací, ale i koníčkem... A není mnoho 
lepších pocitů, nežli pokořit nějakou zapeklitou 
gamesu a vychutnávat si závěrečný filmeček... 


Chcel by som sa vás spýtať? Dobrú hru, ako 
napr. HL 2, Doom 3, hodnotí stále iba jeden 
človek, alebo sa všetci o tom dohodnete. Vie- 
te, chcem vedieť, či je to všetko subjektívny 
názor. 


Na to se dost špatně odpovídá. Recenze je sa- 
mozřejmě subjektivní, ale naši autoři musejí do- 
držovat zásady hodnocení v našem časopisu, 
a u takových pecek, jako je třeba Half-Life 2, si 
autor vyslechne i názory dalších redaktorů. 


Dostávam sa k jadru svojho listu. Keď budem 
velký (čo už som), chcel by som písať do neja- 
kého herného časáku a vás sa chcem spýtať, či 
na to potrebujem nejaků školu o hrách či iné 
štátne inštitúcie? Je vobec niečo také? Žurna- 
listika je samazrejmá... 


Pro psaní o hrách je důležitý hlavně přehled 
v herním průmyslu, hluboká znalost nějakého 
žánru, na který by ses chtěl specializovat, a sa- 
mozřejmě bezchybný a nápaditý styl psaní. Vy- 
studovat žurnalistiku je samozřejmě fajn, nic- 
méně to ti samo o sobě místo v herním časo- 
pise nezajistí. 


Robia u vás nejakí Slováci, a ak hej, čo? Zase 
otázky. KEĎ JA SOM STRAŠNEÉ ZVĚDAVÝ. 


Soutěž o originálky a stavebnice 


Lego >- Wars 


Máte rádi Le 
zbožňuje? P 
stavebnic Le 


všechny odp 


e sl záležet zej 


—vědi správné, bude ov 


Od isílejte do 
158 00 Praha 5. Obálku ne 
„Soutěž Lego“ 
SMS zpráv 


část této stránky, Hodně štěstí! 


Jvědi Zč 


k od[ 


>bo e-[ 


Hlasování pomocí SMS 


Například: 
SOUTEZ GS LEGO 1 A 
SOUTEZ GS LEGO 2 A 


30. června 2005 na adr 


allu. Pro zařazení do soutěže není nutné 


a) v minulém 
b) v tomto 
c) v žádném 


a) za rytíře Jedi 
b) za rytíře Yeti 
c) za rytíře Jedu 


SOUTEZ GS LEGO 3 PRENOSNOU HOSPODU S ODNIMATELNOU STRECHOU 


SOUTEZ GS LEGO 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


|PCco-nom| CD-ROM 


KOMPLETNĚ 
V ČEŠTINĚ 
———— 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu a do předmětu zprávy 
napsat heslo „ Do těla e-mailu napište pod sebe všechny od- 
povědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


V autorském týmu ne, ale spousta 
čtenářů ze Slovenska se na našem 
časopisu vlastně podílí — psaním 
dopisů, přispíváním na CD/DVD 
(např. drobné přídavky do her 
v sekci Od čtenářů) a podobně. 


Viete, tento list píšem od kamoša, 
a ten sa ma práve spýtal, prečo ne- 
existuje hra Zubisher. Bola by to 
pecka. Ďalšia vec, ktorá je vo va- 
šom časopise velmi dobrá. Humor. 
Hry a humor, to ide k sebe. 


No speciálně podivínský Vladan by 
si Zubishera taky rád zahrál :o). 


Aprilové číslo bez komentára. Po- 
dla mňa najlepšie číslo od dób, 
kedy som vás začal kupovat. 
Menšie odbočenie. Prečo nejde 
WoW na pomalšom internete. Ni- 
ečo pod 56 Kb/s. Strašne rád by 
som si to zahral, a hups, nejde. 
Hrávate niekedy po LANe? V re- 
dakcii. 


No proč — protože pomalé připoje- 
ní prostě nezvládne takový přenos 
dat. Nicméně není nutné mít vylo- 
ženě super rychlý internet, třeba na 
bezdrátovém modemu běží WoW 
úplně v pohodě. 


Tak končím... Idem jesť. A povinne 
hrať futbal. Odišiel mi monitor. No 
money, no funny. Velké sorrrrrry 
pre Katku. Gramatika je sviňa. Vieš 
aj tú slovenskú? Čaute a ostaňte 
aspoň taký, aký ste. 

Pivo AND KUBITO MASTUPITO 

DE LA SANTA MEXICANA VEGA 


Čau a díky za dopis (museli jsme 
ho trochu zkrátit, byl vážně dlou- 
hýýý). Co se týče slovenské gra- 
matiky, snažím se, snad to moc ne- 
przním... (pozn. Katka) 


P S.: Máte radi Slovákov? 


P. S.: Jasně, a ještě raději máme 
Slovenky :o). 


b) | 8 METAL 
Zdravím redakciu © GameStaru. 
Mám pár pripomienok. Plagát — 
nie, blbosť. Design — super. Súťaže 
- super! Mohli ste dať súťaž o hru 
Vampire: Bloodlines. 


Tak super... V soutěžích obvykle 
hrajeme o aktuální novinky a není 
moc pravděpodobné, že zařadíme 
soutěž o půl roku starou hru... 


Mody - super. Dali byste na DVD ba- 
lík na tvorbu modov do Ha/f-Lifu 2? 


Editační nástroje byly uvolněny pro 
distribuci výhradně přes systém 
Steam, takže je vydat nemůžeme. 


Češtiny — potešia na už spomínanů 
hru Vampire: Bloodlines. Plná hra — 
nie, blbosť. Dema — lepšie, dajte 
tam lepšie. Dúfam, že budů na Hit- 
man: BM, Playboy: M, Pirates!, 
Boiling Point: RtH... 


Doufáme, že si uvědomuješ, že vy- 
dávání demoverzí není vůbec v na- 
ší režii. Na DVD dáváme všechny 
demoverze na áčkové tituly, avšak 
pokud autoři hry žádné demo ne- 
vydají, my s tím nic nesvedeme. 


Hudba —- nedávajte tam len techno, 
house... Dajte tam aj punk, rock, 
metal... 


Tomáš Langer už se nám tu vnucu- 
je se svojí elektrickou kytarou, ale 
Jíra ho zahnal na úprk roztočeným 
gramcem, takže ještě nějakou chví- 
li asi bude nadvláda taneční hudby 
pokračovat... Ne, ale vážně — už 
uvažujeme i o jiných žánrech. 


Tak teraz niekolko výmyslov na 
to L. P, čo má Fish: Láskavý a Pra- 
covitý, Lump a Parchant (to nie je 
urážka), Láskyplný Partner! A ne- 
móžu to byť jeho iniciály? Hej a čo 
Lost Prophets? 


Fajn nápady, ale netrefil ses :0). 


Chcel by som sa stať externistom, 
čo mám robiť? 


Splňovat všechny požadavky uve- 
dené v inzerátu na straně 7 a ozvat 
se nám. Ale obáváme se, že s bez- 
vadnou češtinou asi budeš mít 
problém... (nic ve zlém, samozřej- 
mě). 


No to je všetko. Máj najlepší časo- 
pis ma inšpiruje. A žiadne P S. ne- 
bude. 

MoRBID ALIAS J.Fo 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Soutěž o originálky 
a SSa0KS 2 


o pět origi 
jeli 
bude o výhercích rozhodovat p 


Odpovědi k let © 30. června an na adr 


Seydlerova 2451, 158 0 
S onnts označ 
ak 8 ědi připojte 
zpráv r e-mailu. Prc 
tuto stránku ani žádnou je 


Hlasování 
pom SMS 
( 2di můžete posílat i jednodu 
SMS. Odešle 
u jedno 


atně adre 


hny 


slete jméno 


Například: 

SOUTEZ GS COSSACKS 1 A 

SOUTEZ GS COSSACKS 2 A 

SOUTEZ GS COSSACKS 3 SKVELE JEDLE 


HOUBY... ALE O TECH HRA COSSACKS 2 
ASI NEPOJEDNAVA 

SOUTEZ GS COSSACKS 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


5. Obálku nebo korespo 
h laně, | „Soutěž COSSAC 


sžit můžete i pomocí SMS 
není nutné vystřihovat 
ěstí! 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektro- 

nické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 
a do předmětu 

zprávy napsat heslo 

Do těla e-mailu napište pod sebe všechny 

tři odpovědi a hlavně jméno a adresu 

(vše pokud možno s diakritikou), 


Kam jen má paměť sahá, byly nové procesory vždy určeny pro nejnároč- 
nější hráče. Mnohdy sice nenabízely ideální poměr ceny a užitné hodnoty, ob- 
vykle ale poskytovaly o poznání vyšší výkon. Tentokrát je vše jinak. Dvoujád- 
rová CPU nemohou hráči nabídnout zatím nic nového. Situace se jistě časem 
změní, ale teď je lepší zůstat u klasického Athlonu 64, Sempronu či Pentia 4. 
Pravda je, že hraním trávím stále méně času a více se věnuji činnostem, ve 
kterých bych dvě jádra v procesoru ocenil — ať už je to komprese videa či 
zpracování grafiky. Těším se na dualcore procesory pro notebooky, proto- 
že Pentium M mi přestává stačit. Už aby tu byl Yonah. 


Standardní herní sestava 
Procesor: 


AMD Sempron 3100-+ Box 3350 
Intel Celeron D345J 

3,06 GHz (775) Box 3.750 
Základní deska: 
Asus K8N4-E Deluxe (nForce4) 3 450 
Gigabyte GA-81915P Duo 2 800 
Paměť: 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR, 1 250 
2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 1 250 
Pevný disk: 
Hitachi Deskstar 7K250 80GB © 1650 
Zvuková karta: 
integrovaná | 


(GeForce 6600, 128 MB PCLE 3500 


Ostatní: 


Klávesnice Multimedia 200 
Myš Genius NetScroll 
Optical USB 300 
Repro Logitech X-530 5.1 1950 
Mechanika FDD 200 
s 9 A024 m s. PFC 1500 
pem (ADA Athlon " 18 900 
(Cena (mal Celeron) 18050 
Monitor: 
17" Hyundai L72D+, DVI, 8ms 8100 
Cena vč. DPH a monitoru 27 000 
- Čena vč. DPH a monitoru 26 750 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 
puter.cz či www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakupovat i u někte- 
rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí 


zasílání na dobírku. 


A-4163B OEM 1550 LG SuperWuti 


LUKÁŠ ERBEN, LUKAS ERBEN(OIDG.CZ 


Ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon 64 3200+ Box © 5800 
Intel Pentium 4 540J 

(3,2GHz/1MB, LGA775) Box 6 800 
Základní deska: 
Asus A8N-E (nForce 4 Ultra) 3300 
Gigabyte GA-81915P Duo Pro © 3.550 
Paměť: 


2x512 MB 400 MHz CL2,5 DDR 2 300 
2x512 MB 400 MHz CL2,5 DDR 2 500 
Pevný disk: 

Seagate Barracuda 7200 
7 NCO 160 GB 

Zvuková karta: © 

SB Audigy 2 ZS OEM 
GeForce 6600 GT, 128 MB ros 5 300 
DVD RW: 


2750 


2100 


Ostatní: 
Logitech Cordless Desktop LX700 2 600 
Repro Creative Inspire 

T 5900 5.1 2 200 
Mechanika FDD i čtečka karet 800 


- Skříň Chieftec LBX 02B, 
360W zdroj © 2 750 
Cena (AMD Athlon 64) 32 050 
Cena (Intel Pentium 4) 33 300 
Monitor: 
19" Ben0 FP937+, DVI, 8ms 13.400 
Cena vč. DPH a monitoru 45 450 
Cena vč. DPH a monitoru 46.700 


dvě jádra 


na dva způsoby 


Když dva dělají totéž, není to obvykle totéž. To platí i pro 
dvoujádrové procesory, které v překvapivé shodě a sho- 
nu uvedli oba jejich přední výrobci — tedy Intel a AMD. 


ová Pentia a Athlony jsou či 
H během několika týdnů budou 

k dispozici buď s jedním, či 
dvěma jádry — tedy v podstatě dvě- 
ma procesory napěchovanými v je- 
diném pouzdře. Může to vypadat 
jako alternativní řešení zvyšování 
výkonu CPU (zejména Intel totiž se 
stávající architekturou a výrobními 
procesy narazil pod hranicí 4 GHz 
na frekvenční „strop“), ve skuteč- 
nosti se ale jedná o zásadní změ- 
nu, která půjde ruku v ruce s vývo- 
jem aplikací a operačních systé- 
mů. Hardwarová a softwarová 
architektura PC byla totiž původně 
navržena pro sériové (postupné) 
zpracování úloh. V průběhu deva- 
desátých let se sice objevily více- 
procesorové systémy s PC archi- 
tekturou, schopné zpracovat úlohy 
paralelně, prakticky výhradně se 
ale jednalo o řešení určená pro 
servery či pracovní stanice. S pří- 
chodem Windows 2000 se mož- 
nost využít tzv. multithreadingu 
otevřela i běžným uživatelům, ale 
do nástupu hyperthreadingu, který 
lze označit za virtuální formu multi- 
threadingu, zůstalo obvykle pouze 
u potenciálu operačního systému. 


)» MULTITHREADING 
PRO KAZDEHO 

S příchodem dvoujádrových pro- 
cesorů budou stolní (a v příštím 
roce i mobilní) počítače schopny 
skutečného multithreadingu — te- 
dy paralelního zpracování dvou (či 
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více — záleží na počtu vláken čili th- 
readů, které může procesor sou- 
časně provádět) úloh současně 
bez viditelného zpomalení systé- 
mu. Všimněte si, že v zásadě ne- 
mluvíme o zrychlení systému. 
V mnoha případech byste totiž 
přechod z normálního procesoru 
na dvoujaderný možná ani neza- 
znamenali, prostě proto, že PC ne- 
získá zázračně vyšší výkon. Proce- 
sory se dvěma jádry totiž mohou 
nabídnout vyšší (respektive nesní- 
žený) výkon bud v případě, že pra- 
cujete s několika aplikacemi sou- 
časně, nebo za situace, kdy daná 
aplikace dokáže sama o sobě vyu- 
žít paralelního zpracování více 
„vláken“ (takříkajíc rozdělit sama 
sebe do dvou úloh). Takto navrže- 
ny a zkompilovány jsou v součas- 
né době jen některé „profesionál- 
ní“ programy, například ty pro prá- 
ci s grafikou (Photoshop) a pro 
vizualizaci (3D. Studio, Maya, 
Lightwave), drtivá většina běžných 
aplikací, hry nevyjímaje, však dvou 
procesorů (či dvoujádrového CPU) 
využít nedokáže. 

») ČEKÁNÍ : 

NA LONGHORN 
Dvoujádrové procesory tedy ne- 
jsou, nebo přinejmenším zpočátku 
nebudou, ideální investicí pro kaž- 
dého. Je velmi pravděpodobné, že 
stále větší počet programů bude 
časem multithreading podporo- 
vat, a není pochyb o tom, že bu- 


doucí operační systémy — jmeno- 
vitě Windows Longhorn plánova- 
ná na konec příštího roku — budou 
pro využití dvou- či vícejádrových 
procesorů navrženy, a pro opti- 
mální běh tedy dvoujádrové pro- 
cesory budou vyžadovat. Můžeme 
pochopitelně diskutovat o tom, 
zda v tomto případě Intel a AMD 
nahrávají do rukou Microsoftu či 
naopak, jen stěží na tom ale něco 
změníme (ostatně tato vzájemná 
„výpomoc“ při prodeji nových pro- 
cesorů a operačních systémů. má 
dlouholetou tradici). Velký otazník 
visí nad možnostmi využití dvou- 
jádrových procesorů ve hrách. Je 
jasné, že budoucí hry budou kom- 
pilovány s ohledem na multithrea- 
ding, otázkou ale zůstává, nakolik 


samotná povaha her umožňuje 
„paralelizaci“ jejich zpracování. 
Částečnou odpovědí může být 
prohlášení AMD, podle kterého se 
dvoujádrové procesory stanou pro 
hráče atraktivní až na sklonku roku 
2006. 


bb KDYŽ DVA DĚLAJÍ 
TOTÉŽ... 

Už na začátku článku jsme upo- 
zornili na rozdíly mezi architektu- 
rou dvoujádrových procesorů od 
Intelu a AMD. Pojďme se tedy na 
odlišnosti podívat blíže. Pentium 
D spolu s Pentiem Extreme jsou 
při bližším pohledu vlastně jen 
dvě jádra klasického Pentia 4, re- 
spektive Pentia 4 Extreme Edition, 
sdílející společně FSB rozhraní 


Intel uvedl hned dva typy procesoru se dvěma jádry. Prvním je Pentium D, ob- 
| sahující dvě jádra Pentium 4, druhým Pentium Extreme Edition, které na Ň 
| poruje technologii hyperthreading 
© navenek jeví nikoliv jako dva, al 
se díky tomu projeví jen v situacích, kdy je á, 
-ken Pe es V drtivé většině padů je = íl ve výkonu noch 


třeba zpracovat velké mno: 


Controller 


CPU 0 CPU 1 


L2 Cache 
(for CPU 0) 


L2 Cache 
(for CPU 1) 


System Reguest Interface 


Crossbar Switch 


Memory HyperTransport""“ 


Technology 


AMD Athlon"“ 64 X2 


Dual Core Processor Design 
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HARDWARE A SOFTWARE © DUALCORE 


Execution 
Core 


2MB L2 
Cache 


Execution 
Core 


SY Smark 2004, 2D Creation, 1280x1024x32, 
GeForce 6800 GT, Win XP 


Athlon 64 X2 4800+ 
DualDDR400 
Athlon 64 X2 4400+ 
(Opteron 875) 
Pentium XE 840 
DualDDR2-667 
Pentium D 840 
DualDDR2-667 


P4 570] 3,80 GHz 
DualDDR2-533 
P43,73XE GHz 
DualDDR2.533 
Athlon 64 FX-55 
DualDDR400 

P4 660 3,60 GHz 
DualDDR2-533 


P4 560) 3,60 GHz 
DualDDR2-533 


Athlon 64 3800+ 
DualDDR400 
Athlon 64 4000+ 
DualDDR400 

P4 640 3,20 GHz 
DualDDR2-533 
P4 5400 3,20 GHz 
DualDDR2-533 
Athlon 64 3500+ 
DualDDR400 
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SY Smark 2004, 3D Creation, 1280x1024x32, 
GeForce 6800 GT, Win XP 


Athlon 64 X2 4800+ 
DualDDR400 
Athlon 64 X2 4400+ 
(Opteron 875) 
Pentium XE 840 
DualDDR2.667 
Pentium D 840 
DualDDR2-667 
P4 3,73XE GHz 
DualDDR2-533 
P4 570) 3,80 GHz 
DualDDR2.533 
P4 660 3,60 GHz 
DualDDR2-533 
P4 560) 3,60 GHz 
DualDDR2-533 
Alhlon 64 FX-55 
DualDDR400 

P4 640 3.20 GHz 
DualDDA2.533 
P4 540 3,20 GHz 
DualDDR2-533 
Athlon 64 4000+ 
DualDDR400 
Athlon 64 3800+ 
DualDDR400 


Alhlon 64 3500+ 
DualDDR400 


0 100 200 300 


v jediném pouzdře. Přechod na 
Pentium D tedy vyžadoval mini- 
mální úsilí — samotná jádra nebylo 
nutné upravit prakticky vůbec, ne- 
boť jejich vzájemná komunikace 
probíhá přes FSB. Toto řešení má 
ale hned několik nevýhod. V prvé 
řadě je třeba nových verzí čipsetů 
a základních desek, které nové 
dvoujaderné procesory Pentium D 
a Pentium Extreme Edition podpo- 
rují. Dalším nedostatkem je úzké 
hrdlo FSB, které omezuje rychlost 
a latenci, s níž mohou obě jádra 
mezi sebou komunikovat. 

AMD mohlo díky paměťové- 
mu řadiči integrovanému v proce- 
soru zvolit odlišnou strategii. Jád- 
ra jsou spojena pomocí tzv. roz- 
hraní systémových požadavků 
(system reguest interface) a křížo- 
vého přepínače, který zároveň ko- 
munikuje s integrovaným pamětťo- 
vým řadičem a rozhraním Hyper- 
Transport (které u procesorů AMD 
plní funkci FSB) — to vše se děje 
„uvnitř“ procesoru samotného. Dí- 
ky tomu, že komunikace mezi jád- 
ry probíhá v rámci jediného čipu 
a nikoliv přes vnější sběrnici, je 
možné nainstalovat dvoujádrový 
Athlon 64 X2 prakticky do libovol- 
né desky s paticí S939 (nutný je 
pouze update BlOSu). V případě 
Opteronů vypadá situace o něco 
složitěji, ale vzhledem k tomu, že 
nevíme o nikom, kdo by měl do- 
ma na hraní HL 2 Opteron, nechá- 
me tuto problematiku stranou. 
V případě architektury Athlonu 64 
se zúročil nejen integrovaný pa- 
měťový řadič samotný, ale i sku- 
tečnost, že AMD už při původním 


návrhu jádra K8 patrně počítalo 
s možností použít více jader. 

Ani v případě Athlonu 64 X2 či 
dvoujádrových Opteronů. to ale 
neznamená, že by dvoujádrový 
procesor nabídl výkon odpovídají- 
cí dvěma samostatným CPU — 
společný faktorem, který omezuje 
Pentium D i Athlon 64 X2, je ome- 
zená rychlost přístupu do hlavní 
paměti — RAM. Obě jádra totiž 
musejí v obou případech sdílet 
společnou paměť, a jestli chtějí 
současně číst či zapisovat, dochá- 
zí logicky k prodlevám. 

Tím nejpodstatnějším rozdí- 
lem mezi dvoujádrovými proceso- 
ry Intel a AMD ale překvapivě není 
architektura, ale cenová politika. 
Intel na trh uvedl dvoujádrová Pen- 
tia D ve verzích od 2,8 do 3,2 GHz 
a v cenovém rozpětí od 6 do 10 ti- 
síc Kč. Z hlediska výkonu v aplika- 
cích, které nepodporují multithrea- 
ding (což je i většina her) se tak 
jedná o průměrné či podprůměrné 
procesory. AMD oproti tomu nabí- 
zí Athlon 64 X2 na frekvencích 
od 2,2 GHz s 2x512 KB cache 
(4200+) až po 2,4 GHz s 2x1 MB 
cache (4800+) v cenovém rozpětí 
cca 12 až 24 tisíc Kč. Bez ohledu 
na to, nakolik zavádějící a nesmy- 
slné je v tomto případě značení 
pomocí modelových čísel, nabízejí 
Athlony 64 X2 vysoký výkon ve 
všech situacích — tedy i v případě 
programů a her, které multithrea- 
ding nevyužijí. 


PRAXE PROVĚŘUJE 


Tomu ostatně odpovídají i výsled- 
ky většiny testů. Athlon 64 X2 na- 


Testy SYSmark, které provedli naši kolegové v laboratoři Tecchannel, 
dokazují, že dvoujádrové procesory mají zejména v při práci se 2D a 3D grafikou či tvorbě 
internetového obsahu rozhodně smysl. Naopak při práci s klasickými aplikacemi MS Office 
si dvoujádrové procesory příliš dobře nevedou. V celkovém hodnocení testu SYSmark 
dopadají o něco lépe Athlony 64 X2, Pentium D a Pentium Extreme Edition se pohybuje uvnitř 


pelotonu Pentia 4. 


SY Smark 2004, Internet Content Creation, 
1280x1024x32, GeForce 6800 GT, Win XP 
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SY Smark 2004, Official Run, 
1280x1024x32, GeForce 6800 GT, Win XP 
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(Opteron 875) 
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PRÁCE S NĚKOLIKA APLIKACEMI 


Server AnandTech.com vytvořil pro měření výkonu procesorů s více jádry spe- 
ciální „scénáře“ práce s několika aplikacemi — například komprese videa (DVD 
shrink) či 3D rendering na pozadí současně s dalšími běžícími aplikacemi nebo 
prohlížení internetu s aplikacemi pracujícími na pozadí. Srovnáván byl nejvýkon- 
nější „singlecore“ procesor AMD Athlon 64 FX-55 s Pentiem D a Athlonem 64 
X2. Výsledky jsou překvapivé — dvoujádrové procesory v některých testech 
„rozdrtily“ Athlon 64 FX často několikanásobně vyšším výkonem. To lze ostatně 
potvrdit i subjektivní zkušeností z používání PC s dvoujádrovým procesorem — 
v případě, že pracuje několik aplikací současně (což není nic neobvyklého — při 
psaní těchto řádků mám na svém notebooku aktivních 50 procesů s aktuálním 
využitím CPU okolo 70 %), je odezva počítače mnohem rychlejší a nedochází 
k extrémnímu zpomalení díky přepínání aktivních úloh. Ostatně i proto si v po- 
dobných testech často nejlépe vedlo Pentium Extreme Edition, které má každé 
z jader vybaveno technologií hyperthreading, a navenek se tak vlastně operač- 
nímu systému jeví jako 4 procesory. Celý článek (v angličtině) si můžete přečíst 
na adrese www.anandtech.com/cpuchipsets/showdoc.aspx?i=2410. 


bízí vysoký (často nejvyšší) výkon 
jak v případě klasických aplikací 
a her, tak v programech či situa- 
cích, kdy je naplno využit multi- 
threading. Pentium D a Pentium 
Extreme jsou naproti tomu zajíma- 
vé výhradně v situacích, kdy lze 
využít multithreading — zejména 


Nejpodstatnějším rozdílem mezi 
dvoujádrovými procesory Intel 

a AND ale překvapivě není 
architektura, ale cenová politika. 


při práci s několika náročnými apli- 
kacemi současně nebo při zpraco- 
vání náročných výpočtů, jako je 
editace a komprese videa, rende- 
ring či zpracování 2D grafiky. 
A i v tomto případě jsou zajímavé 


alternativa ke klasickému Pentiu 4 


než jako nejvýkonnější dostupné 
řešení. Pentium D tak osloví pře- 
devším ty, kdo hledají efektivní 
a cenově dostupný procesor pro 
pracovní nasazení. Nový Athlon 
64 X2 je naopak určen nejnároč- 
nějším uživatelům, kteří chtějí nej- 
vyšší výkon za všech okolností 
a nevadí jim za- 
platit za to nemalý 
peníz. Za vysokou 
cenou dvoujádro- 
vých A64 je ale 
patrně ještě jed- 
na příčina: AMD 
zkrátka a dobře 
nedokáže vyrábět nové procesory 
dostatečně rychle, a tak reguluje 
poptávku po novince tím nejjed- 
nodušším způsobem: cenou. 


CHLÉB A HRY 


Otázkou je, kde v tuto chvíli zůstá- 
vají hráči. Odpověď je jasná: mi- 


90 nm Dual Core 
AMD64 Processor 
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Při práci s 3D renderingem a vizualizací se investice do dualcore 
rozhodně vyplatí. Velmi dobře si vede zejména Pentium D (s ohledem na nižší cenu). 


mo. Pokud používáte PC téměř vý- 
hradně pro hraní her, nemá v sou- 
časné době smysl uvažovat o kou- 
pit dvoujádrového procesoru, pro- 
tože her podporujících multi- 
threading existuje minimum a ve 
větším počtu se začnou objevovat 
až v roce 2006. V té době bude 
možná ta pravá chvíle pro pře- 
chod na „dualcore“. A zde přichá- 
zí další trumf AMD v podobě zmí- 
něné kompatibility desek s paticí 
5939 s dvoujádrovými procesory. 
Pokud totiž máte Athlon 64 na 
S939 desce, případně si jej v nad- 
cházejících měsících koupíte, nic 
vám nebrání za několik měsíců up- 
gradovat na dvoujádrový Athlon 
64 X2 (v případě platformy Intelu 
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které teprve přicházejí do prode- 
je). S tím, že nové Athlony 64 X2 
nejsou vhodné pro hráče, se 
ostatně netají ani AMD — konec- 
konců jejich vlajková loď, tedy Ath- 
lon 64-FX, prozatím druhé jádro 
nedostane a je nadále propago- 
ván jako nejvýkonnější (a nejdraž- 
ší) řešení určené především movi- 
tým hráčům. 


VírĚz? 

Kdo tedy bitvu dvoujádrových pro- 
cesorů vyhrál? Po stránce absolut- 
ního výkonu a jednoduchosti up- 
gradu jednoznačně Athlon 64 X2. 
Z hlediska praktičnosti a poměru 
cena/výkon je to ale paradoxně 
Pentium D. Pokud bychom totiž 
dnes chtěli nové PC pro intenzivní 
práci s aplikacemi či prostředím, 
které využívá multithreading, zvoli- 
li bychom sice pomalejší, ale také 
podstatně levnější procesor Inte- 
lu. S ohledem na cenovou politiku 
ostatně nepochybujeme o tom, 
který z dvoujádrových procesorů 
se bude přinejmenším zpočátku 
nejlépe prodávat. Konečně z hle- 
diska hráče jsou dvoujádrové pro- 
cesory, přinejmenším prozatím, 
zcela nezajímavé. Ideální herní 
platformou zůstává Athlon 64 pro 

patici S939, 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0306 


PS.: Poslední poznámkou, kterou 
si nemůžeme odpustit, je kritika 
označení nových Athlonů 64 X2. 
Přídomky, jako je 4200+, či do- 
konce 4800+, jsou dle našeho ná- 
zoru zcela mimo mísu a jedno- 
značně matoucí. AMD by mělo 
přehodnotit způsob, jakým ozna- 
čuje své procesory, jinak riskuje 
nepěknou blamáž. 
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Přiznejme si to: rádi si počteme o nejnovějších super- 
procesorech s několika jádry, o grafických kartách se 
stovkami MB RAM a s výkonem, který láme veškeré do- 
savadní rekordy, ale ve skutečnosti máme doma dva ro- 
ky staré PC s Athlonem XP a s GeForce FX. 


ni většina redaktorů či exter- 
A: GameStaru na tom není 

o mnoho lépe. Koneckonců, 
hry jsou sice super zábava, kon- 
zumní společnost ale nabízí mno- 
hé zajímavější kratochvíle a mož- 
nosti jak utrácet. Plnou nádrží ben- 
zinu (50 litrů Naturalu V-Power stojí 
víc než 512 MB RAM...) či slušivý- 
mi tangy počínaje a splátkou hy- 
potečního úvěru konče. To si na- 
štěstí uvědomují i výrobci proce- 
sorů a již sedmým rokem nám 
nabízejí okleštěné, ořezané a jiným 
způsobem zprzněné verze aktuál- 
ních procesorů za někdy více, jin- 
dy o něco méně výhodné ceny. 


)> JAK BYLO, JAK BUDE 
Jenže zatímco první Celerony byly 
často až příliš fantastické (nabíze- 
ly výkony prakticky identické 
s Pentiem II či Pentiem III), v sou- 
časné době si Intel i AMD výkon 
a hodnotu zlevněných procesorů 
pečlivě hlídají. Svatým grálem vý- 
robce procesorů je totiž ASP tedy 
průměrná prodejní cena proceso- 
ru. Vzhledem k tomu že výroba 
procesorů v dané „rodině“ (Sem- 
pron, Athlon 64 Venice, Pentium 4 


AMD 
Sempron 
2600+ 
2769 
3618 
3059 
1176 
6461 


Procesor 


2951,0 
3321,0 


29 min 
01s 


(525 
806 
130,0 


6xx apod.) stojí de facto stejně 
(pouze jsou po nařezání „roztřídě- 
ny“ dle kvality na jednotlivé mode- 
ly), je průměrná prodejní cena fak- 
torem, který, velmi zjednodušeně 
řečeno, určuje, kolik výrobce pro- 
cesorů vydělá. A kdyby se, nedej 
bože, v nabídce objevil velmi lev- 
ný a výkonný procesor, mohlo by 
to ASP velmi nepříznivě ovlivnit. 
| to je důvod, proč nejlevnější pro- 
cesory průběžně mizejí z trhu, pře- 
stože je o ně stále zájem — AMD 
ani Intel nechtějí prodávat příliš 
levná CPU. 


»> ROZPITVANÁ 
SOUČASNOST 

Co jsou vlastně současné Celero- 
ny a Semprony zač? Podívejme se 
nejprve na nabídku AMD. Sem- 
pron určený pro patici S754 vy- 
chází z Athlonu 64. Zmenšena by- 
la především L2 cache na 256 či 
128 KB oproti 0,5 až 1 MB u A64. 
Sempron také postrádá podporu 
64bitového adresování a nejlev- 
nější model 2600+ nepodporuje 
regulaci frekvence a spotřeby 
Cool'n'Ouiet. Odlišné jsou pocho- 
pitelně i frekvence jednotlivých 


AMD 
Sempron 
2800+ 


27711,0 
3729,0 
3064,0 
1179,0 
6463,0 
2953,0 
3350,0 


28 min 
56s 


53,1 
91,2 
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AMD 
Sempron 
3000+ 


2740 
3799,0 
30860 
11860 
6548,0 
20590 
3619,0 


25 min 
35s 


584 
86,7 
137,0 


AMD 
Sempron 
3100+ 


2775,0 
3987,0 
3091,0 
1192,0 
6559,0 
2960,0 
3661,0 


26 min 
12s 


53,9 
92,6 
142,0 


-3956,0 


modelů. Například © Semprony 
3000+ a 3100+ pracují na 1,8 
GHz (mají různě velké L2 cache), 
zatímco Athlon 64 3000+ pro stej- 
nou patici tiká na 2 GHz. Výkon je 
tedy ovlivněn jak nižší frekvencí, 
tak výrazně menší vyrovnávací pa- 
mětí druhé úrovně. Malá cache 
ale hraje u výkonu Sempronu 
menší roli, než bychom čekali — je 
tomu tak zejména díky paměťové- 
mu řadiči, který je integrován pří- 
mo v procesoru. Za zmínku stojí 
též fakt, že nové Semprony, vyrá- 
běné technologií 90 nm, lze často 
velmi dobře přetaktovat. Ideální je 


AMD 
Sempron 
3300+ 


2771,0 
3989,0 
3092,0 
1930 
6624,0 
2961,0 


Intel 
Celeron 
D 330 


Intel 
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2490 
4849 
2595 
1078 
6362,0 
2950 
3482 


25 min 
4 s 


43,5 
64,4 
131,0 


24 min 
21s 
54,4 
93,5 
144,0 
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výkon za babku 


z tohoto hlediska Sempron 
2800+, který pracuje sice pouze 
na 1,6 GHz, ale je zároveň vyba- 
ven 256 KB cache. Celkově lze 
konstatovat, že AMD Sempron se 
výkonem sice nemůže vyrovnat 
plnohodnotnému Athlonu 64, roz- 
díly ale nejsou diametrální. 
Nejnovější rodina Celeronu, 
tedy Celeron D, vychází z Pentií 4 
Prescott. Celeron se konečně po 
několika letech dočkal zvětšení L2 
cache na 256 KB, což spolu s dal- 
šími změnami, jako je rychlejší 
FSB, posunulo výkon vpřed. A věř- 
te, že Celeron to potřebuje — ar- 


Intel 
Celeron 
D 345 


2492 
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23 min 
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44,6 
66,7 
138,0 
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SSE2 
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3DNow! 
(+), SSE. 

SSE2, SSE3 


MMX (+), 
3DNow! 
(+), SSE. 
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MMX (+), 
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MMX, SEE, 
SSE2, SSE3 


MMX, SEE, 
SSE2, SSE3 


MMX, SEE, 
SSE2, SSE3 


MMX, SEE, 
SSE2, SSE3 


MMX, SEE, 
SSE2, SSE3 


chitektura NetBurst je totiž s ma- 
lou vyrovnávací pamětí a pomalou 
FSB sběrnicí doslova ztracena. 
Předchozí Celerony postavené na 
jádru Pentia 4 nabízely často vý- 
razně nižší výkon než obdobně 
taktovaná P4. V případě Celeronu 
D by měla být situace přece jen 
o něco lepší. 


>) NO NEKUPTE TO... 

Dost ale nudné kupecké a tech- 
nické teorie, nás především zají- 
malo, jak si proti sobě levné pro- 
cesory Intelu a AMD, tedy Celeron 
a Sempron, stojí. Z pochopitel- 
ných důvodů jsme se věnovali 
pouze novým variantám, tedy Ce- 
leronu D (S478) a Sempronu Pro 
Socket 754. V prvním případě pro- 
to, že staré Celerony již téměř vy- 
mizely z trhu, v případě druhém 
proto, že Semprony pro Socket 
A mizejí také velmi rychle, v přípa- 
dech obou pak proto, že staré Ce- 
lerony a Semprony nepatří mezi 
výkonnostní šampiony a na hraní 
bychom je nedoporučili ani slepé 
bezruké odborářce z Bruntálu. 


Testovali jsme na platformách 
s AGP grafickým rozhraním — 
přesněji na Asus K8N-E Deluxe 
a MSI 865PE Neo2. Jako grafic- 
kou kartu jsme použili Radeon 
9800 XT AGP ne snad proto, že by 
se jednalo o typickou kartu pro 
levnější počítače, ale především 
proto, aby výsledky herních testů 
nebyly ovlivněny jen možnostmi 
grafické karty. Osazená RAM mě- 
la kapacitu 512 MB (1x DDR400 
modul). Testy jsme prováděli 
v rozlišení 1024x768, aby nebyla 
nadměrně zatěžována grafická 
karta. Parametry procesorů si mů- 
žete přehledně vyhledat v tabulce. 
Ceny jsme tentokrát neuváděli, 
zejména proto, že se často mění 
a v době vydání časopisu by už 
nemusely být příliš aktuální. 


bb JAK SI STOJÍME 

Výsledky, zejména v herních tes- 
tech, hovoří celkem jasně: zatím- 
co mezi různými modely proceso- 
ru stejné značky je rozdíl obvykle 
minimální, mezi Celerony a Sem- 
prony zeje v herních testech vý- 


konnostní propast. Zajímavé jsou 
i výsledky Sempronu 2800+, kte- 
rý je vybaven 256 KB cache pa- 
měti, a může díky tomu konkuro- 
vat i svému silnějšímu sourozen- 
ci. Jakkoliv líto nám to s ohledem 
na sladké vzpomínky může být, 
Celeron zůstává z hlediska herní- 
ho výkonu outsiderem. Ne že bys- 
te si na něm nové hry nemohli za- 
hrát — na to je obvykle výkon Ce- 
leronu D dostatečný, pokud ale 
chcete dostat výhodný poměr ce- 
ny a výkonu, měli byste se zajímat 


spíše o Sempron či nejlevnější * 


modely Athlonu 64 a Pentia 4. Ani 
Sempron nenabízí zejména v nej- 
náročnějších hrách, jako je Doom 


3, závratné výkony, s ohledem na 
cenu je to ale vcelku pochopitel- 
né. Jestli máte chuť experimento- 
vat s přetaktováním, je pro vás 
ideální Sempron 2800+ či 3000+. 
Díky výrobní technologii 90 nm se 
příliš nezahřívá, a pokud byste jej 
náhodnou odpravili, natropíte re- 
lativně minimální škodu. S výjim- 
kou nejlevnějšího 2600+ navíc 
všechny Semprony nabízejí pod- 
poru technologie Cool'n'Ouiet, 
a při sledování filmů či přehrávání 
hudby tak může být vaše PC té- 
měř neslyšitelné. I 
TEXT: LUKÁŠ ERBEN 
TESTY: PETR MATUŠKA 
05G0307 


ným omezením nenabízejí stejný výkon jako „plnohodnotná“ Pentia či Athlony 
na stejné frekvenci a nižší částka zaplacená v obchodě nemusí automaticky 
znamenat lepší poměr ceny a výkonu. Nejvýkonnější Celerony a Turiony lze to- 
tiž často koupit za podobný peníz jako nejpomalejší Pentia 4 a Athlony 64. V ta- 
kovém případě se obvykle vyplatí investovat do „plnohodnotného“ procesoru, 
který přes nižší frekvenci často nabízí vyšší reálný výkon. Je to humorné, ale 
dlouho před tím, než Pat Gelsinger prohlásil, že éra MHz skončila, usvědčoval 
Intel sám sebe ze lži o výkonu určovaném výhradně frekvencí právě rozdíly me- 


zi Pentiem a Celeronem. 


AMD v minulosti dělalo mnoha spořivým uživatelům radost tím, že pro své lev- 
né procesory (Duron, Athlon) používalo stejné patice jako pro výkonný Athlon XP 
Při stavbě PC jste tak mohli koupit relativně levný, ale dostatečně výkonný pro- 
cesor a po roce či osmnácti měsících jej (pakliže jste moudře zvolili desku a čip- 
set) prostě prohodit za rychlejší Athlon XP. Podobné triky byly možné i na inte- 
lovské platformě, byť někdy s omezeními. Intel si tuto strategii do značné míry 
zachoval. Nové Celerony lze zakoupit v provedení LGA 775 a časem je vyměnit 
za Pentium 4 (uvidíme, jak to bude s upgradem na nových deskách pro dualco- 
re procesory). AMD ale nedávno své rodiny procesorů jednoznačně rozdělilo. 
Levný Sempron zůstane přinejmenším prozatím na patici Socket 754, zatímco 
novější Athlony 64 jsou již delší dobu uváděny pouze pro Socket 939. Snadný 
upgrade se tedy nekoná. 


ČERVEN 2005 115 


Seagate Barracuda 
7200.8 400 GB 


Bezmála půlterabajtový disk 


+ výkon a kapacita, NCO 
— cena 


Elap, www.elap.cz 


Cena: 9 400 Kč (vč. DPH) 


S. nárůstem přenosové 
rychlosti internetových li- 
nek, rozvojem digitálních 
videokamer a příchodem 
digitálního vysílání již giga- 
bajt není, co býval. Poma- 
lu, ale jistě směřujeme do 
éry terabajtů — vždyť nové 
disky již dosahují na hrani- 
ci 0,5 TB. 


atímco v minulém roce se 
maximální kapacita disků po- 
hybovala v rozmezí 250-300 
GB, nové modely Hitachi a Sea- 
gate nabízejí standardně 400GB 


HARDWARE A SO ARE © KOMPONENTY 


skoro půl terabajtu 


objem (Hitachi pak prodává i po- 
někud předražený 500GB disk). 
Novinkou ale nejsou jen vysoké 
kapacity. SATA disky přebírají ně- 
které technologie známé dopo- 
sud pouze se serverů a SCSI roz- 
hraní — zejména NCO, tedy tzv. 
Native Command Oueuing. U té- 
to technologie, kterou do světa 
SATA disků zavedla jako první 
společnosti Seagate, stojí za to 
se pozdržet. Vtip NCO tkví v opti- 
malizaci čtení z disku. Data mo- 
hou být na disku zapsána praktic- 
ky na libovolné místo, přesto ale 
bývá pravidlem, že na dobře 
„uklízeném“ disku bývají data da- 
né aplikace na „jednom“ místě. 
Problém ale nastává, pracujete-li 
s několika aplikacemi současně 
a všechny chtějí na disk přistupo- 
vat. V takovém případě musí me- 
chanika neustále přesouvat čtecí 
hlavy na jiné pozice, a dochází 
tím ke ztrátě výkonu. NCO fungu- 
je tak, že disk přebírá požadavky 
na čtení do vyrovnávací paměti 


devatenáctk 


Když se řekne Eizo, představíme si špičkové a trvanlivé 


monitory. A taky kupu peněz. 


izo totiž patří mezi značky, za 
které se platí nemalý peníz. 
Vybavujete-li si konstrukční 
studio velkého podniku či architek- 
tonickou kancelář, tak vás asi pár 
tisíc navíc za kvalitní displej patrně 
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nevytrhne. A věřte, že rozdíly 
v kvalitě tu jsou více než viditelné. 
Eizo ale nabízí i „multimediální“ 


domácímu uživatelům — modely 
FlexScan L578 a L778 jsou díky 


a rovná si je v pořadí, ve kterém 
je lze vykonat nejefektivněji. 

Nové disky jsme měli mož- 
nost otestovat na dvou 400GB 
exemplářích značek Seagate a Hi- 
tachi. Modely Seagate Barracuda 
7200.8 a Hitachi Deskstar 7K400 
mají vedle kapacity i mnoho dal- 
ších společných vlastností: SATA 
rozhraní první generace, 8 MB vy- 
rovnávací paměti a rychlost 7200 
otáček. Mezi drobné rozdíly patři- 
la absence klasického napájecího 
konektoru u modelu Seagate — ten 
byl také vybaven výše popsanou 
technologií NCO. 

Při testování jsme porovnávali 
nejen výkon (rychlost zápisu a pří- 
stupové doby), ale též zahřívání. 
V rychlostech čtení a zápisu byl 
lepší disk Seagate s hodnotami 
56,51 a 55,92 MB/s, respektive 
45,97 a 44,63 MB/s u modelu Hita- 
chi. V přístupové době dosáhl pro 
změnu lepších výsledků disk Hita- 
chi, role se ale opět prohodily a při 
měření teploty se disk Hitachi za- 


hřál až na 58 stupňů Celsia, zatím- 
co disk Seagate pracoval při 51 *C. 
Chcete-li mít gigantický hard- 
disk, budete si muset připlatit — 
a to nejen za kapacitu samotnou, 
ale i za průměrnou hodnotu 1 GB, 
která je u největších disků vyšší 
než u modelů střední třídy. Za Hi- 
tachi Deskstar 7K400 zaplatíte ne- 
celých devět tisíc korun, Seagate 
Barracuda 7200.8 stojí zhruba 
o 400 Kč víc (nabízí ale NCO). | 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0308 


Hitachi Deskstar 7K400 


Bezmála půlterabajtový disk 


-+ výkon a kapacita 
— cena 


Asbis CZ, www.asbis.cz 


Cena: cca 9 000 Kč (vč. DPH) 


pro náročné 


rychlé odezvě 12 ms vhodné nejen 
na práci, ale i na sledování videa 
a hraní her. 

Pro náš test jsme zvolili větší 
z dvojice monitorů — model L778. 
Tato devatenáctka disponuje pod- 
le papírových údajů nativním rozli- 
šením 1280x1024 obrazových 
bodů s roztečí 0,264 x 0,264 mm. 
Odezva displeje činí 
16 milisekund, při- 
čemž ve středních 
tónech má tato do- 
sáhnout až 12 ms. 
Svítivost LCD dosa- 
huje 250 cd/m“ a ma- 
ximální kontrastní 
poměr je při 1000 : 1 
nadprůměrnou hod- 
notou. Poněkud ne- 
tradiční a odvážný je 
v tomto případě de- 
sign celého LCD, 
které je zasazeno do 
poměrně | širokého 
černého rámu, v je- 
hož bočních stra- 
nách jsou umístěny 
reproduktory. 


Eizo FlexScan L778 


Rychlé LCD pro movité hráče 


-+ kvalita obrazu, pozorovací úhly 
- cena 


Eizo Nanao, www.eizo.cz 


Cena: 23 500 Kč (vč. DPH) 


Kvalita zobrazení zaslouží po- 
chvalu nejen za (na rychlý moni- 
tor) solidní podání barev a barev- 
ných přechodů, ale také za fantas- 
tické pozorovací úhly — na L778 
lze koukat prakticky odkudkoliv. 
Ve výbavě nechybí DVI vstup, ale 
s ohledem na cenu není divu. To, 
že L778 patří mezi levnější mode- 
ly Eizo na trhu, ještě neznamená, 
že je levné i v absolutním měřítku 
— 23 500 Kč včetně DPH je jen 
kousek pod cenou nejlevnějších 
20" širokoúhlých displejů. 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0309 


htto-//aameshon tiscali.cz 


Obchod je součástí herního magazínu http://games.tiscali.cz 


pětigigový trpaslík ; 


KOMPONENTY 


„Přiblížit se velikostí přístroje klasickým flashům, velikostí 
paměti je však několikrát překonat.“ Toť motto součas- 
ných harddiskových přehrávačů. 


Ben DW1G2' 


DVD vypalovačka 
s uměleckým nadáním 


+ technologie LightScribe, 
software Suite 
— Nero pouze ve verzi Express 


Beng, www.beng.cz 


Cena: 2665 Kč (vč. DPH) 


Ceny DVD vypalovaček již 
delší dobu klesají doslova 
závratným tempem. Je 
tak jen logické, že se vý- 
robci snaží nabídnout no- 
vinky, které umožní prodá- 
vat právě jejich model 
o něco dráž. 

ednou takovou novinkou (byť 

nepříliš žhavou) je i technologie 

LightScribe. Princip je jednodu- 
chý: mechaniky podporující tuto 
technologii dokáží pomocí vypalo- 
vacího laseru na DVD či CD zapsat 


nejen data, ale i potisk vrchní stra- 
ny. LightScribe má omezení, při- 
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louho a netrpělivě 
p: iRiver 

H10 s 5GB dis- 
kem konečně po něko- 
lika posunutích termí- 
nu uvedení dorazil do 
našich končin. Přesto- 
že je k mání celá řada 
minijukeboxů dalších 
značek, iRiver vždy při- 
šel s přístrojem převy- 
šujícím konkurenci 
o celou třídu, a tak ni- 
kdo od H10 nečekal nic 
jiného než zachování 
tohoto statusu auo. 
Ale nedočkal se. 

Novinek není mno- 
ho, zato inovací tu pár 
najdete — zdaleka ne 
všechny jsou ale smě- 


VÍC než 


čemž tím prvním je nutnost použít 
speciální média, jejichž vrchní stra- 
na má nanesenu zvláštní vrstvu 
pro LightScribe zápis (či spíše po- 
tisk). Druhým omezením je mož- 
nost vytvořit text či grafiku pouze 
v odstínech šedi, či přesněji v od- 
stínech hnědi nebo okru, které 
jsou pro tuto technologii typické. 
Jak už jsme naznačili, není 
LightScribe tak úplně žhavou 
novinkou. Již několik měsíců ji na- 
bízejí mechaniky HP a v poslední 
době i některé další značky — na- 
příklad BenO, který tuto technolo- 
gii dokonce vyvinul. Využili jsme 
proto k otestování DVD vypalo- 
vačky BenO DW1625 nedávno 
uvedené na trh, která dokáže 
zapisovat na povrch DVD+R DL 
(dvouvrstvých) disků rychlostí 
2,4x. Zápis jednovrstvých DVD+R 
disků je možný rychlostí 16x, 
DVD+RW 4x, DVD-R 8x a DVD- 
-RW 4x. Čtení dat z DVD médií 
probíhá v maximu až 16x a z CD 
40x. Tolik k teorii udávané výrob- 
cem — při praktických testech 
jsme naměřili v programu Nero 


rem k lepšímu. Prvním, co vás pa- 
trně nenadchne, je řazení skla- 
deb podle ID3 tagů. Stačí malá 
odchylka v názvu interpreta 
u dvou různých alb, a už máte 
všechny skladby ve dvou různých 
skupinách. Naštěstí driver nabízí 
i klasický browser se stromovým 
systémem složek. Kontroverzním 
vylepšením je též ovládání pomo- 
cí touchpadu, který v mnoha situ- 
acích vše spíše komplikuje. Zá- 
zračná není ani kvalita TFT disple- 
je, který má poměrně hrubý rastr 
a nízké rozlišení. Naopak spoko- 
jeni jsme byli s bytelnou kon- 
strukcí a bohatou škálou funkcí, 
jako je například výtečný ekvali- 
škála podporovaných formátů — 
pouze MP3 a WMA. Ve výbavě 
naštěstí nechybí rádio či linkový 
vstup a na displeji lze zobrazit 
i soubory JPEG a TXT. 

Nebyl byl to iRiver, kdyby 
alespoň na poslední chvíli nevy- 


Přehrávač s 5GB diskem 


+ konstrukce, ekvalizér, české menu 
— displej, složitě řešené menu, 
ovládání 


Fast ČR, www.iriver.cz 


Cena: 10 490 Kč (vč. DPH) 


táhl z rukávu nějaký trumf. Tento- 
krát je to menu kompletně přelo- 
žené do češtiny. Ano, nemluvíme 
pouze o podpoře české znakové 
sady, ale o českém menu se vším 
všudy. To je věc skutečně chvály- 
hodná. Rozhodně nás však není 
schopna přesvědčit o tom, že iRi- 
ver H10 je skvělým přístrojem. Při 
srovnání s konkurencí je sice 
v mnoha směrech o kousek lepší, 
ale v rámci vlastní značky není 
posun takový, na jaký jsme byli 
zvyklí. Navíc jeho cena je natolik 
přemrštěná, že vám doporučuje- 
me se raději podívat po jiné hrač- 
ce ze stejné stáje. | 
LUBOR JARKOVSKÝ 
05G0311 


jen vypalování 


CD-DVD Speed průměrnou rych- 
lost čtení DVD na úrovní 6,13x 
(dvouvrstvé lisované médium s fil- 
mem o kapacitě 7,46 GB). Prů- 
měrná přístupová doba dosáhla 
hodnoty 97 ms a maximální pro- 
pustnost dat po sběrnici 23 MB/s, 
tudíž se dá říci, že rychlost vypalo- 
vání DVD médií patřila k lepšímu 
průměru či nadprůměru. Z podpo- 
rovaných formátů schází pouze 
DVD-RAM a paketový zápis disků 
v režimu Mount Rainier. 
LightScribe jsme otestovali za 
pomoci aktuální verze Nero, která 
tento způsob zápisu nejen podpo- 
ruje, ale obsahuje i jednoduchý 
grafický editor pro vytváření potis- 
ku CD. Práce s ním není nijak slo- 
žitá a jednoduchou grafiku s po- 
pisky lze vytvořit během chvíle. 


O to déle si však počkáte na vypá- 
lení — plně pokryté CD v nejvyšší 
kvalitě zabere vypalovačce neko- 
nečnou půlhodinu. LightScribe 
potisky tak sice vypadají stylově 
a profesionálně, koupíte-li si ale 
potiskovatelná CD média a inkou- 
stovou tiskárnu s odpovídajícími 
schopnostmi, dosáhnete lepších 
výsledků podstatně rychleji. 
BenO DW1625 je velmi solid- 
ní DVD vypalovačka, která nabízí 
i zmíněnou LightScribe technolo- 
gii. V balení navíc naleznete šikov- 
ný software OSuite (změny 
v Book Type u DVD nosičů a ana- 
lýza povrchu média) a OVideo2 
(jednoduchý program pro digitali- 
zaci a vypálení DVD videa). 
JAROSLAV KASAL, LUKÁŠ ERBEN 
05G0310 


zakladní deska pro hardcore uživatele 


Základní desky společnosti DFI s přídomkem LanParty se 
vždy odlišovaly od ostatních motherboardů svým vzhle- 
dem, výbavou a dostupnými funkcemi. Nejinak je tomu 
u modelu DFI LanParty nF4 SLi-DR. 


otherboard založený na či- 

pové sadě nVidia nForce4 

SLi je určený pro procesory 
AMD Athlon 64 pracující v patici 
Socket 939. Vzhled a výbava sa- 
motné základní desky se neliší od 
ostatních modelů výrobce, u nichž 
je jiná pouze čipová sada a případ- 
ně chybí přidaný řadič Serial ATA 
disků Silicon Image. Na desce jsou 
přítomny dva sloty PCI Ex- 
press x 16, které lze využít pro 
spojení dvou identických gra- 
fických karet do režimu SLi, je- 
den slot PCI Express x4 a je- 
den x 1. Nechybějí ani dva slo- 
ty pro klasické rozhraní PCI. 
Pro připojení pevných disků 
a optických mechanik jsou pří- 
praveny dva řadiče ATA/133 
a čtveřice Serial ATA II konek- 
torů, připojených k čipové sa- 
dě nForce4 SLi. O přídavném 
SATA řadiči se čtyřmi kanály — 


Silicon Image Sil 3114 — jsme již 
hovořili. První zvláštnost této desky 
se skrývá na zadní straně, kde je 
kromě dvou PS/2 konektorů vyve- 
den také nezvyklý počet šesti USB 
2.0 konektorů, jeden FireWire 


JEEE 1394 a dvě gigabitové síťové 
karty. Chybějí ovšem analogové vý- 
stupy ze zvukové karty, které však 
lze dodat pomocí přídavného mo- 


dulu nazývaného Karajan. Ten se 
připojuje k základní desce a je na 
něm obsažen i samotný zvukový 
čip Realtek ALC850, jehož umístě- 
ní má eliminovat ruchy způsobená 
integrovanými komponentami. Dal 
ší zvláštnosti motherboardu vás 
rozhodně také potěší — zaměření 
na maximální možnosti přetaktová- 
ní dokazuje deska svými konektory 
pro napájení. K dispozici je klasický 
ATX a ATX12, jeden Molex a jeden 
napájecí konektor, který se používá 
pro disketové mechaniky. Mezi dal- 
ší přednosti této desky patří beze- 
sporu její BIOS — nacházejí se zde 
všechna myslitelná nastavení, 
o kterých si většina motherbo- 
ardů může nechat jen zdát. 
Zvláštní péče byla věnována 
sekci Genius, pod kterou je vět- 
šina položek ovlivňujících frek- 
venci a napětí procesoru, ope- 
rační paměti a čipové sady. 
K maximální spokojenosti pak 
slouží možnost zvednout napě- 
tí procesoru na hranici 1,7 vol- 
tů a nastavit poměr frekvence 
pamětí a FSB. Ne vše se nám 
na tomto modelu ovšem líbilo. 


DEI LanParty nF4 SL-DR 


Základní deska pro Athlon 64 


+ výkon a stabilita, výbava 
— nešetrně umístěný chladič čipsetu 


Ridea distribution, www.ridea.cz 


Cena: 5653 Kč (vč. DPH) 


Prvním problémem byl nepříliš po- 
vedený chladič čipsetu, který byl 
poměrně vysoký a dotýkal se osa- 
zené grafické karty, druhým pak 
netradiční způsob volby SLi módu 
— ten se realizuje pomocí změny 
jumperů a ne klasickým způso- 
bem. K celkovému velmi dobrému 
pocitu z desky patří i výbava čítající 
kulaté kabely ATA a FDD, čtyři SA- 
TA kabely, disketa a CD s ovladači. 
Jako bonus slouží 5,25palcová zá- 
slepka umožňující vyvedení dvou 
konektorů USB, jednoho FireWire 
a jednoho Serial ATA. 
PETR MATUŠKA 
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lze též objednat na číslech 


NovaBACKUP 7.1 


sPCWORI DĚ 


a WWW.PCWORLD.CZ © ČERVEN 2005 © CENA 105 Kč © 140 Sk 


úst file 


Lsti, fígle a triky 


o fotoaparáty Fujifilm FinePix E500, Fujifilm FinePix A345 


a jednorázový podvodní fotoaparát Ouicksnap Marine 
o deset licencí programu Acronis Privacy Expert 8. 0 cz 


257 088 161 a 776 055 440 nebo na www.pcworld.cz 


ČERVEN 2005 


ARE A SOFTWARE '' 


otestujte si počítač 


podrobný přehled benchmarkovacích programů 


Počítač se skládá z řady komponent, jejichž běh je zá- 
vislý na operačním systému nebo na vašem vlastním 
nastavení. Abyste mohli zjistit, zdali využíváte jejich vý- 
kon na sto procent, nainstalujete si benchmarkovací 
programy a testujte. 


dnešní době patří benchmarkovací nástroje k téměř povinnému 

softwarovému vybavení. Trh s počítačovými komponentami se neu- 

stále vyvíjí a ty kousky, které máte ve svém počítači, jsou již za ně- 
kolik měsíců zastaralé. Abyste nemuseli zdlouhavě hledat v časopisech 
nebo na internetu, co nového tyto produkty přinášejí, otestujte si jejich vý- 
kon pomocí programů k tomu určených, tzv. benchmarků. Slouží k zjiště- 
ní toho, co váš počítač dokáže. Zároveň se však dozvíte, jaké komponen- 
ty se vlastně ukrývají ve vaší skříni, jaké je nastavení vašeho systému a jak 
vše vzájemně spolupracuje. 

Některé benchmarkovací nástroje testují vedle rychlosti a nastave- 
ní hardwaru také software. Ty, které jsou zaměřeny na hardware, se vě- 
nují především procesorům, harddiskům, cache a operačním pamětem 
počítačů. Většina z nich patří k syntetickým benchmarkovacím nástro- 
jům. Jednoduše můžeme říci, že testy jsou založeny na umělé zátěži, 
která však může být při běhu počítače odlišná. Testují procesor počíta- 
če pomocí aritmetických výpočtů nebo komprese, harddisk se poté tes- 
tuje rychlostí čtení, zápisu a vyhledávání a u grafických karet se zamě- 
řují na rychlost vykreslování objektů nebo na kvalitu vyplňování textur. 
Druhou kategorií jsou potom logicky programy, které nejsou postavené 
na umělé zátěži, ale 
testují zátěž při sku- 
tečném chodu počí- 
tače. Poslední kate- 
gorií jsou herní bench- 
marky, zaměřující se 
především na grafic- 
ké karty. 

K. syntetickým 
benchmarkům řadí- 
me například nástroj 
SiSoft Sandra, jenž 
měří výkon počítače 
a zjišťuje jeho vlast- 
nosti, a to již docela 
dlouho. Od poloviny 
devadesátých let je 
potom každý rok vy- 
dávána nová verze, 
která podporuje nejnovější technologie. Název Sandry je odvozen ze 
zkratky System Analyzer, Diagnostic and Reporting Assistant. Vedle této 
aplikace patří k syntetickým benchmarkům PCMark od společnosti Fu- 
tureMark, který mnozí uživatelé upřednostňují před Sandrou díky jeho 
schopnostem zjišťovat výkon počítače, neboť integruje různé typy čin- 
ností (komprimace audia a archivů, práce s 3D aj.). Dále můžeme jme- 
novat benchmark SuperP| nebo CPUMark. 

K herním benchmarkům řadíme 3DMark, Shade Mark, The Threat, 
Comanche, AguaMark nebo Unreal Tournament. Pokud se tedy rozhod- 
nete na svůj počítač nainstalovat jakýkoliv z těchto nástrojů, nezapo- 
meňte si ověřit, zdali se jedná o nejnovější verzi, která si poradí se stá- 
vajícími technologiemi a hardwarovými komponentami. 


MOUAMARK 
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SISoFT SANDRA 2005 
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Jak již bylo zmíněno v úvodu, benchmarkovací nástroj SiSoft Sandra pat- 
ří k jednomu z nejznámějších a nejpoužívanějších. Vedle diagnostiky 
32bitových Windows slouží také k získávání informací. Jeho prostředí je 
uživatelsky přívětivé. Ovládání je jednoduché a určitě jej zvládnou i začí- 
nající uživatelé. Program je rozdělen do několika částí, jež testují důleži- 
té hardwarové prvky, které je možné srovnat se čtyřmi komponentami 
volitelnými ze seznamu nejnovějších a starších. Můžete si tak prověřit 
procesor, BIOS, grafickou a zvukovou kartu, sběrnice, přerušení nebo re- 
gistry. Výsledky jsou poté zobrazeny ve sloupcových grafech. Lze je ulo- 
žit, vytisknout nebo exportovat do HTML. SiSoft Sandra obsahuje ná- 
stroje na úpravu systémových souborů a registrů, defragmentaci nebo 
scandisk. Informační modul zobrazí detailní informace i o skrytých sou- 
částech. Mnozí též uvítají nápovědu, která nabízí návrhy pro zlepšení prá- 
ce. Zjišťovací a výpisové části informují o aktuální softwarové a hardwa- 
rové konfiguraci PC. Pro osobní použití je k dispozici zdarma více než 50 
modulů, omezeny jsou jen některé informační funkce. K programu je 
možné také stáhnout češtinu. 

www.sisoftware.net 


3DMARK 2005 


Společnost FutureMark tento rok vypustila novou verzi svého legendár- 
ního benchmarku, a to 3DMark 2005, jenž dokáže komplexně otestovat 
výkon počítače. Získáte tak výsledky, které vám sdělí, zdali je váš stroj 
připraven zvládnout současné 3D hry. Nejnovější verze má stejné prvky 


jako předchůdkyně, zvýšily se však její hardwarové nároky, takže maji- - 


telé slabších počítačů pravděpodobně využijí jen verze starší. Ke spuš- 
tění je doporučená grafická karta 128 MB RAM s plnou hardwarovou 
podporou pixel shaderu 2.0, neboť tento benchmarkovací nástroj pou- 
žívá nejnovější technologie stínování a texturování. Samotné testování 
rychlosti počítače prověřují tři demo 3D hry, které využívají grafických fi- 
nes, jež by se měly používat i v letech následujících. Ocitnete se tak na 
vesmírné základně, v pralese a ve skalnatém kaňonu, kterým proplujete 
vzducholodí. Jak asi správně tušíte, 3DMark je zaměřen především na 
test výkonu grafických karet. Součástí jsou však i testy procesoru, RAM 
nebo harddisku. Možná využijete i možnost porovnání svých výsledků 
s ostatními uživateli. 

www.futuremark.com 


»» PCMARKO04 


Dalším © produktem 
- z dílny společnosti 
FutureMark je pro- 
gram PCMark, který 
využívá klasické bench- 
markovací testy pro- 
cesorů, grafických ka- 
ret nebo harddisků. 
V závěru testů se do- 
zvíte však jen body. 
: : Pokud se však zare- 
disniate: ev Vlsledky testů zveřejnit na -= a porovnat s ostatní- 
mi. Testy komponent můžete uložit až po zmiňované registraci. Bohužel 
ne všechny výsledky jsou přesné v porovnání s ostatními benchmarko- 
vacími programy. Mnohé nicméně určitě potěší velikost tohoto nástroje, 
který je proto možné bez problémů stáhnout i pomocí pomalého připo- 
jení, a velmi snadné ovládání. 


www.futuremark.com 


»» PERFORMANCE TEST 5.0 


9 Posslak | (Róoukat: 
Ce ordnaleu Rónai pe) (w7 


Za zmínku rozhodně stojí i nástroj Performance Test, jenž se může po- 
chlubit rychlými a přesnými benchmarky. Dokáže otestovat systém bě- 
hem několika minut, a to velmi přesně. Stejně jako u SiSoft Sandry jsou 
výsledky zobrazeny pomocí sloupcových grafů. Jeho výhodou je také to, 
že se testy mohou rozdělit po jednotlivých krocích, takže si komponenty 
můžete otestovat zvlášť. U procesoru tak lze zjistit kompresi nebo funk- 
ci MMX, u grafických karet část 2D nebo 3D. Na domovských stránkách 
je možné stáhnout sestavy a vlastní výsledky s nimi porovnat. Bohužel je 
program placený (580 Kč). Shareware verze poskytuje neomezené testy. 
Chybí multitasking a test sítí. 

www.passmark.com 


)» PC WizaRD 2005 

E TR: == Pokud hledáte nástroj, kte- 
rý vyhledá všechny systé- 
| mové informace a bench- 
marky nejsou jeho hlavní 
i| funkcí, vyzkoušejte PC Wi- 
: zard. Poskytuje totiž ke kaž- 
= dé komponentě detailní vý- 
j pis. Součástí je i zobrazení 
údajů o nastavení operač- 
ního systému Windows 
| a systémových souborů. 
| Umí detekovat informace 
| pro přetaktování procesoru 
| a grafické karty včetně tep- 
7 loty procesoru a základní 


desky. V tomto ohledu tak může směle konkurovat nástroji SiSoft 
Sandra. Pokud se rozhodnete využívat i benchmarkovací nástroje to- 
hoto programu, nečekejte rozhodně zázraky. Výsledky jsou méně pře- 
hledné a nelze je porovnávat s aktuálními komponentami. Jak již by- 
lo řečeno, silnou stránkou této aplikace je získávání informací v ně- 
kolika modulech. 

www.cpuid.org 


)» HD TAcH 3 


Samotný název napovídá, že se jedná o program, který je určený pro 
testování harddisku. Pomocí jednoduchého ovládání si můžete vybrat 
krátký nebo delší test. Výsledky se zobrazí v grafu a lze k nim přiřadit 
ze seznamu srovnání. S tímto nástrojem tak zjistíte rychlost sekvenč- 
ního čtení (kdy jsou údaje udávány v KB/s a v závislosti na poloze hla- 
viček), zápisu, vnitřní datovou propustnost, náhodný přístup, zatížení 
procesoru při přístupu na harddisk nebo průměrnou rychlost čtení. 
Umožňuje testovat harddisky se standardními technologiemi jako RA- 
ID, SCSI, USB, IDE/ATA, IEEE 1394 a SATA. Jako u ostatních aplikací lze 
výsledné hodnoty uložit. V případě, že se rozhodnete podělit se o ně 
s kolegy, zašlete je na domovské stránky programu, kde budou použi- 
ty pro další verze. HD Tach je určen pro operační systémy Windows 
2000 a XP Pro jiné systémy můžete využít verze starší. 
www.simplisoftware.com 
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- Opět jeden free- 
ware nástroj, který 
toho umí víc než 
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o všech keř pohněkikohí Zalěrokné hodnoty UH sté vytisknout, expor- 

tovat nebo uložit do několika formátů včetně HTML, pokud byste se 

chtěli náhodou pochlubit i kolegům. Pamětníci velmi povedeného profe- 

sionálního informačního, diagnostického a benchmarkovacího nástroje 

AIDA32 tudíž mohou vyzkoušet tohoto jejího zdařilého nástupce, který 
má rovněž českou lokalizaci. l 

www.lavalys.com 

MARTIN KOVÁŘ 
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Odpovídat na často kladené dotazy lze různě. Já tak protentokrát činím částečně z pa- 
luby zaoceánského letu Air France a částečně z hotelového pokoje předměstí Los An- 
geles. Globalizovaný svět plný digitálních telekomunikací je trochu zvláštní. Nic nám 
nebrání pracovat na druhé straně světa či během cesty mezi kontinenty. Tak toho vy- 
užijte a pište své dotazy na ckd©Aidg.cz 


6600GT vs. 6800LE 


Poraďte mi prosím, která karta 
je lepší: Micro-Star MS-8989 
(GeForce 6600GT, 128 MB DDR, 
AGP 8x, Vivo DVI,) nebo Asus 
AGP-V999TD 128M (GeForce 


NX-6800LE, AGP 8x, TVout, 
DVI)? Karta je určena hlavně pro 
hry. Hraji v rozlišení 1024x768, 
ale mám rád vysoké detaily. 


Ve většině her v rozlišení, které 
uvádíte, s nejvyšším nastavením 
detailů a kvalitním vyhlazováním 
(AA, Aniso) pracuje lépe čip Ge- 
Force 6600GT, v tomto případě te- 
dy karta MSI. Neplatí to ale abso- 
lutně — například u Doomu 3 je 
o něco rychlejší 6800 LE. Na de- 
tailní rozbor tu rozhodně nemáme 
místo, ale dobrý přehled si lze vy- 
tvořit, pokud si přečtete například 
pravidelný 3D Digest, který vydá- 
vá server Digit Life. Dubnové vy- 
dání naleznete na adrese www. 
digit-life.com/articles2/digest3d/ 
index0504.html. 


Klonování obrazu 


Mám menší problém s klonová- 
ním obrazu do TV K propojení 
PC s TV používám port S-Video. 


Problém je v tom, že obraz na 
TV je černobílý, Mám nVidia 
GeForceFX 5700LE 256 MB. 
Předem díky za pomoc. 


V ovládacích panelech grafické 
karty (zobrazení — nastavení — 
vlastnosti — upřesnit) by mělo být 
možné nastavit parametry TV vý- 
stupu — přesněji normu, ve které 
pracuje. Tu je nutné nastavit na 
standard PAL, případně PAL 60. 
Pak už by vše mělo fungovat bez- 
chybně. 


122 ČERVEN 2005 


Herní devatenáctka 


Hladám čo možno najlepší 
LCD monitor, určený predo- 
všetkým na hry. Myslím, že mi 
bude bohatne postačovat 17", 
ale do úvahy pripadá aj 19". 
Donedávna som mal predsta- 
vu asi taků, že v každom pri- 
pade siahnem po nejakom 
Samsungu. Momentálne sa 
mi pozdáva model 173F ale ta 
odozva je akási čudná — 25 
ms. To je na dnešnů dobu po- 
merne dosť, nie? Bude to stí- 
hať vykresfovať rýchle hry? 
Mam sa radšej poobzerať po 
inej značke? Poraďte mi pro- 
sím nejaký konkrétny model 
od ktoréhokolvek výrobcu, 
o ktorom si myslite, že je 
v dnešnej dobe najlepší. Vy- 
žadujem aj DVI pripojenie, 
Chcel by som Sa cenovo 
vmestiť do zhruba 15 000 Sk. 


Samsung 173P. podobně jako 
mnohé jiné profesionální LCD mo- 
nitory, používá patrně LCD panel 
typu IPS (in-plane-switching). IPS 
panely nabízejí špičkovou kvalitu 
obrazu, zejména pokud jde o věr- 
nost barev a barevnou hloubku či 
pozorovací úhly. IPS má ale i ně- 
které nevýhody, mezi něž tradičně 
patří horší doby odezvy. Takovýto 
monitor je tak vhodný spíše na 
DTP a grafiku než ke hraní her. Pro 
herní a multimediální monitory se 
obvykle používají levnější panely 
typu TN+Film, které sice nemají 
tak věrné barevné podání (a obraz 
některých z nich mírně „perlí“), na- 
bízejí ale mnohem rychlejší odez- 
vu a obvykle též nižší cenu. Mezi 
takové monitory patří například 
Samsung 913N, který jsme nedáv- 
no testovali a s obrazem i rychlos- 


tí odezvy jsme byli velmi spokoje- 
ni až na jeden podstatný detail — 
913N nemá DVI vstup. Srovna- 
telné 19" modely s odezvou 8 ms 
nabízí ještě Hyundai (L90D+) 
a BenO (937S+). Neměli jsme nic- 
méně doposud možnost je otes- 
tovat. Oba však DVI vstup mají. 
Za zmínku mimochodem stojí 
i skutečnost, že doba odezvy udá- 
vaná výrobcem je obvykle opti- 
mální (nejlepší dosažitelnou) hod- 
notou. Provedete-li přesné měření 
monitoru s udávanou odezvou 8 
ms, bude reálná odezva oscilovat 
(podle toho, co je zrovna na obra- 
zovce) mezi 10 a 25 ms. U poma- 
lejších LCD jsou rozdíly podobné 
- jinými slovy displeje s udávanou 
odezvou 16 ms mají průměr v roz- 
mezí 20-30 fps. Oněch 16 ms je 
minimální doporučenou hodnotou 
na hry a multimédia právě proto, 
že se jedná o hodnotu optimální, 
nikoliv maximální. Ještě vhodnější 
je LCD s udávanou odezvou 12 či 
8 ms. Než si takový monitor kou- 
píte, doporučujeme prohlédnout 
si daný model někde v obchodě. 
U některých LCD je totiž rychlosti 
dosaženo na úkor barevného po- 
dání do takové míry, že to negativ- 
ně ovlivňuje zobrazení filmů či vi- 
dea na monitoru. 


Divná karta 


Chcem sa opýtať, či móže exi- 
stovať takáto karta. 3D Labs — 
3D-WCRZ800 3D Labs Wildcat 
Realism 800 a má 640 MB, PCI 


Express, Duallink DVI, stereo, 
Multiview Socket a cena je 
71968 Sk. 


Pochopitelně, existují dokonce 
i dražší grafické karty. V tomto 
případě se jedná o profesionální 


kartu pro špičkové vizualizace 
a práci s programy, jako je Auto- 
CAD či 3D Studio. Na hraní to ale 
rozhodně není dobrá investice — 
výkonný Radeon 850 nabídne ve 
hrách patrně v drtivé většině pří- 
padů vyšší výkon. 


Upgrade firmwaru u MP3 


Mám pár otázek ohledně MP3 
přehrávače Teac MP-200 (512 
MB), Uvažuji o tom, že bych si 
ho pořídil, ale něco mi není 
jasné. V jednom časopise 
jsem se dočetl, že přehrávač 
má rádio, ale to je skryté a pro 
jeho aktivaci se musí provést 
upgrade firmwaru (je tam od- 
kaz na stránky výrobce). Rád 
bych věděl, jak se tedy upgra- 
de firmwaru provádí? Je sto- 
procentně zaručeno, že když 
provedu upgrade firmwaru, tak 
že mi přehrávač bude fungo- 
vat, nebo to vychází jen u ně- 
kterých kusů? A ještě něco. Co 
je to za funkci „enkodér pro na- 
hrávání v MP3"? 


Upgrade firmwaru se provádí buď 
z PC pomocí nějaké speciální apli- 
kace, nebo po nahrání souboru do 
přehrávače (mělo by to být uvede- 
no tam, kde je firmware k dispozi- 
ci, nebo přímo v archivu, ve kte- 
rém je obsažen nový. firmware). 
Upgrade firmwaru je vždy trochu 
riskantní, a pokud se nejedná 
o firmware, který by výrobce po- 
skytoval oficiálně, můžete přijít 
o záruku. Když navíc provedete 
nahrání špatně, můžete zlikvido- 
vat přehrávač samotný. Ohledně 
konkrétního případu, na nějž se 
ptáte, vám ale neporadíme, proto- 
že jsme neměli možnost upgrade 
firmwaru otestovat. Enkodér zna- 
mená, že přístroj dokáže nahrávat 
z mikrofonu či linkového vstupu 
přímo do MP3 formátu. 


Upgrade z FX 5700 


Rád by som si vylepšil grafiku, 
ale neviem, aký by to malo zmy- 
sel. Vlastním AMD Athlon 64 
3000+, základnů dosku Asus 
K8V-X, 512 RAM DDR400, Ge- 
Force 5700 256 MB. Malo by 
v mojom prípade zmysel vyme- 


niť grafiku za nejaků 6600GT? 
Moja základná doska má len 
AGP 8x a čipset K8T800. Ako 
by na nej bežala karta? Urobilo 
by to nejaků zásadnú zmenu vo 
výkone? Viete, pri takej cene 
chcem vidieť nejaký rozdiel... 


Upgrade na 6600GT má ve va- 
šem případě rozhodně smysl — 
rozdíl ve výkonu FX 5700 


a 6600GT je obrovský. Pokud na 
upgrade máte peníze, rozhodně 
jej doporučujeme. 


Mám problém, lebo niekedy mi 
PC zamrzne a musím resetovat. 
To beriem ešte v pohode, ale 
po resete mi pri nabiehaní Win- 
dows, pri načítavaní programov 
na pozadí, zamrzne zas a z re- 
prakov mi ide pískanie. Napad- 
lo ma, azda to nebude tým, že 
mam pripojené dve myšky: jed- 
nu cez PS/2 (Genius Netscroll 
Optical), a druhů cez USB (Logi- 
tech MX 510). Mám dosku 
Epox 4PCA3+, CPU Intel P4 
(Northwood) 3 GHz, 2x 512 
MB RAM, grafiku Hercules 3D 
Prophet 9800 s chladičom Zal- 
man, SB Audigy 2, HDD WD 
Raptor 37GB a WD120JB, me- 
chaniku NEC 3500A na samo- 
statnom kábli, e 3R System 
AIR, zdroj Enermax 300 W PFC, 
repro Logitech Z-680, monitor 
Eizo F55S, Nič nie je pretakto- 
vané, ale skríň musím mat otvo- 
renú, aj keď v nej mam poriad- 
ne uložené káble, dva prídavné 
ventilátory + ventilátor na zdro- 
ji a stále sa nestíha chladiť, pre- 
to som sa rozhodol aj pre vod- 
níka AO500RS, ktorí mi důfam 
čoskoro dorazí. Důfam, že mi 
pomóže, pretože case ne- 
chcem mať otvorený. OS mam 
Windows XP Pro SP2 automa- 
ticky aktualizovaný, taktiež ovlá- 
dače pre jednotlivé komponen- 
ty sa snažím mať aktuálne. 


Nezdá se nám, že by se podobná 
sestava, vybavená uváděnými 
komponentami a chladiči, měla 
přehřívat. Pravděpodobně bude 
spíše problém se základní deskou 
nebo s nějakou jinou komponen- 
tou. Dvě myši by každopádně po- 
dobné problémy způsobovat ne- 
měly. 


Nedávno jsem reinstaloval po- 
čítač, trochu jsem si pohrával 
s nastavením bootu, na konci 
instalace po jednom z restartů 
mi ale PC začalo hlásit už v prv- 
ní obrazovce, kde se píší infor- 
mace o CPU, RAM atd.: „Your 


PC case had been opened, 


press SPACE to continue.“ 
Skříň jsem přitom vůbec neote- 
víral, a ani bych nemohl, jelikož 
bych ztratil nárok na záruku. Ne- 
víte, jak to odstranit? 


Patrně jste v BIOSu aktivoval po- 
ložku chassis intrusion, tedy sle- 


dování vniku do skříně (jejího otev- 
ření). Pokud ale není na desce za- 
pojen příslušný senzor, může mít 
BIOS „dojem“, že skříň je otevře- 
na prakticky neustále. Stačí tedy 
položku BIOSu přepnout na „di- 
sabled“ a vše by mělo být v po- 
řádku. Co ale není v pořádku, jsou 
výrobci, kteří omezují zákazníky 
v přístupu do PC, a tím znemož- 
ňují snadný upgrade. Při otevření 
PC skříně by záruka zanikat nemě- 
la, neboť přidání rozšiřující karty či 
RAM je zásahem, který by měl být 
uživateli umožněn bez omezení. 


Na VHS mám nějaká videa, co 
jsem si nahrál z televize — rád 
bych je přenesl do počítače, 
neboť mé video je křáp a po- 


slední dobou „žere“ kazety. Co 
k tomu budu potřebovat? TV 
kartu a případně nějaký softwa- 
re? Záznamu mám cca 6 hodin. 


Prakticky každý TV tuner umožňu- 
je digitalizaci videa, ergo kladívko 
- za pomoci TV karty je možné vá- 
mi uváděný obraz skutečně digita- 
lizovat, tedy převést do PC. Alter- 
nativou může být grafická karta 
s Vivo konektorem nebo externí 
USB modul (TV či digitalizace). 
Vhodný je i nějaký jednoduchý 
software pro editaci videa a ze- 
jména pro jeho konverzi do formá- 
tu DivX či xVid. 


Potřeboval bych vědět, co zná- 
menají ty poč Í rychlosti 
stahování? V IE naskočí obvykle 
jako počáteční asi 25-35 KB/s, 
v download akcelerátoru mi 


jednou naskočilo 40 KB/s. Po- 
každé to pak ovšem spadne na 
(ve Windows XP) 2,5 KB/s nebo 


na (ve Windows 98) 3,5 
KB/s. Nedalo by se to nějak udr- 
žet na vyšších hodnotách? 


Při začátku stahování obvykle do- 
jde k prodlevě mezi načítáním dat 
z internetu a počátkem jejich uklá- 
dání na disk. Důsledkem je to, že 
zpočátku je větší množství staže- 
ných dat zapsáno najednou a pro- 
gramy typu IE to vyhodnotí jako 
vyšší rychlost. Po nějaké době se 
průměrná rychlost přiblíží skuteč- 
ným možnostem vašeho připoje- 
ní. Ostatně maximální přenosovou 
kapacitu linky lze vyzkoušet s pro- 
gramy Net Transport či Download 
Accelerator. Dostat se trvale nad 
možnosti internetového připojení 
je ale prakticky nemožné, 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0314 


NA VAŠE OTÁZKY 


ZNÁME ODPOVĚĎ 


tip [oa 


Další počítače na www.barbone.cz *« Nejlevnější počítače již od 6.954,- Kč 
K počítači software v hodnotě několika tisíc! 


INFOLINKA: 844 11 12 13 


Barbone Hit 6.954 Kč* 


základní deska Jetway V4DP KM400 SocA AGP DDR GK+AU+LAN mATX « 
procesor AMD Sempron SDA2300 (socket A) Tray+chladič O-TEC Cooler 
Noiseless 3.0 GHz « grafická karta Integrovaná na základní desce © 
zvuková karta Integrovaná 6-Channel « síťová karta LAN 10/100Mbit « 
paměť DIMM DDR 256MB 400MHZ BAR Transcend « pevný disk Seagate 
Barracuda 40 GB 7200 ATA100 « mechaniky FD 3.5, CD ROM LG 52x 


Barbone Hit Pro 11.140 Kč* 


S základní deska Gigabyte 8IPE1000G S478, 865PE, SB, SATA, G-LAN, ATX « 
procesor Intel© Pentium © 42,4 GHz (1024/533) mPGA BOX 478PIN 
Prescott « grafická karta Gigabyte ATI Radeon 9250 GB 128MB 128b 
DDR,DVI,TVout, AGP8x « zvuková karta Integrovaná 6-Channel « síťová 
karta LAN 10/100/1000Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 400MHZ BAR 
Transcend « pevnýdisk Seagate Barracuda 80 GB 7200 ATA100 « 
mechaniky FD 3.5, DVD COMBO LG 16xDVD 52/32/ 52xCD 


PH a bez monitoru. * Uvedené fotografie jsou pouze ilustrační. 


jsou bez 


* Uvedené ceny 


BARBONE 


ISO 9001:2001 *» ISO 14001 


T.S. BOHEMIA spol. s r.o. 
Brno: Dukelská 1( | 

Hradec Králov. 

Jihlava: | 

Olomouc 

Opava: K 

Uherské Hradišt 

Zlín: T 

Znojmo: H 

T.S. Slovakia spol. s r.o. - Martin: 
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iPod v Nokii, nebo Nokia v iPodu? 


Přestože si valná část produktové řady Nokie vysloužila v naší redakci pře- 
zdívku blondiephone, musíme uznat, že nedávno představená N91 na nás udě- 
lala dojem. Dojem tak velký, že jsme se rozhodli se o něj podělit, přestože dob- 
ře víme, že mnozí z vás mobily na stránkách herního časopisu nevídají zrovna rá- 
di. Ale posuďte sami: stylový a přijatelně velký mobil v kovovém provedení 
s integrovaným harddiskovým MP3 přehrávačem. Kapacita 4 GB zhruba odpoví- 
dá iPodu Mini či Zenu Micro, je ale třeba mít na paměti, že vše je integrováno 
s chytrým telefonem (ano, můžete si zahrát i hry pro Symbian). Nokia slibuje až 
12,5 hodiny přehrávání na jedno nabití, špičkovou kvalitu zvuku (tu jsme měli 
možnost si sami ověřit) a podporu klasických sluchátek (hurá!). Celá věc má jen 
dva „drobné“ háčky — na uvedení si budete muset počkat do listopadu a přes lé- 
to našetřit něco přes dvacet tisíc korun. V případě, že vás bere spíš focení než 
hudba, můžete našetřené peníze investovat do N90 — véčka s dvoumegapixelo- 
vým fotoaparátem osazeným optikou Carl Zeiss. 

Vyvvvv.nokia.cz 


moBiLÉ 
7 TecHNoLOSY 


»» Chystáte-li se do severních krajin, pak vás jistě potěší, že pracovníci 
ruské pobočky Intelu zprovoznili v průběhu dubna v arktickém táboře 
„| Barneo (cca 130 km od severního pólu) Wi-Fi přístupový bod, který na- 
| bízí sdílené satelitní připojení k internetu. Provozuschopnost Wi-Fi se 
podařilo zajistit i přes extrémní podmínky (venkovní teploty pod -30 
stupňů, kondenzace vlhkosti uvnitř stanů) po celou dobu provozu tábo- 
| ra. Další hotspot bude patrně brzy zprovozněn v driftující základně 
North Pole 33. My samozřejmě dobře víme, že první hotspot ve skuteč- 
nosti na severním pólu zprovoznil v rámci své polární expedice Jára 
Cimrman. Jeho žhavý bod byl založen na soustavě čoček a fungoval dí- 
ky tomu spolehlivě pouze během polárního léta. | 

wvvv.intel.com 


Pentium v desktopu. Znovu 


Miniaturní stolní PC — tedy XPC značky Shuttle 
a další obdobné systémy — se už několik let snaží 
zkombinovat nemožné: co nejmenší rozměry s co 
největším výkonem při minimální hlučnosti a dosta- 
tečném chlazení. Jenže Athlon 64 ani Pentium 4 bez 
důkladného chladiče a ventilátoru neuchladíte, 
a uchladíte-li, budou o tom patrně vaše ouška vědět. 
Řešením, které se nabízí už dva roky, je použít 
systém postavený na výkonném, ale chladném (dalo 
by se říci „coolácold“) Pentiu M. Přesně takové řeše- 
ní využívá AOpen XC Cube Mini MZ855-|| — a díky 
Pentiu M, které si vystačí s pouhými 27 W (oproti cca 
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90 W u A64 či 115 W u P4) jej ani při maximálním vý- 
konu prakticky neuslyšíte. Maximální hlučnost činí 
totiž pouze 27DB. Nejedná se pochopitelně o první 
systém podobného typu, nová varianta je ale pod- 
statně kompaktnější (ale bez slotu pro grafickou kar- 
tu). Za přibližně 10 000 Kč bez DPH tak získáte bare- 
bone systém vhodný spíše pro práci a multimédia 
než hraní her. Stačí přidat harddisk, paměť a proce- 
sor (poslední jmenovaná komponenta, tedy Penti- 
um M, ale nepatří mezi levný a snadno dostupný 
hardware), a je to! 

wvvwv.shuttle.com.tw 


SSS 


Zdálo by se, že se Sony podařilo v novém modelu Vaio předčasně 
adoptovat WiMax či WiBro — tedy některou z budoucích technologií pro 
bezdrátový širokopásmový přístup k internetu. Označení WWAN, tedy Wi- 
reless WAN, je ale spíše chytrým marketingovým názvem integrovaného 
GSM/GPRS modulu s podporou rychlého přenosu dat EDGE. Sony uvádí 
nový notebook na trh překvapivě v mobilně stále lehce retardovaných 
Spojených státech ve spolupráci s GSM operátorem Cingular (EDGE 
je touto sítí nabízeno ve 13 000 amerických městech). Vaio VGN- 
T300L je zajímavé nejen integrovaným GSM/GPRS/EDGE mo- 
dulem, ale i technologií SmartWi, která zajišťuje plynulé pře- 
pínání mezi připojením prostřednictvím různých bezdrá- 
tových přístupů k internetu (Wi-Fi, Bluetooth 
a EDGE). Miniaturní a lehký notebook stojí na ame- 
rickém trhu v přepočtu pouze 50 000 Kč, měsíční da- 
tový paušál přijde v přepočtu na 1900 Kč — mobilní data 
máme tedy zhruba třikrát levnější, zatímco značkové notebo- 
oky stojí v ČR mnohdy takřka dvojnásobek. Nezbývá než doufat, 
že se Valo s EDGE modulem dostane i na evropský trh. 

www.sony.com 


Nové dálněvýchodní lib 


Libretto bylo po dlouhé roky synonymem pro miniaturní, © měry se bohužel negativně projevují na ergonomii kláves- ) PRESTIŽNÍ NAČKA POČÍTAČŮ 
takřka kapesní notebooky. Před třemi lety se ale Toshiba © nice, za míry 21x16,5x3 cm je totiž třeba zaplatit jistou > MINIMÁLNÍ CENY 
rozhodla zavedenou řadu opustit. Zdá se, že to nebylažtak — daň. Na druhou stranu jsme před časem viděli též kilogra- — BYE: >pdl -Tos =3 A Alaska bo brat 
dobrý nápad, protože značka Libretto se vrací na trh v po- © mové notebooky Samsung, které v nás zanechaly mno- 


F Vs X JU jg EC s! Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními 
době modelu U100. Váha činí optimistických 999 gramů se © hem výraznější dojem. Cena počítačové miniatury činí ne- maimálné vyadáným B105em a zučeným chodem volani 


standardní baterií. Extrémně kompaktní notebook je posta- © celých 50 000 Kč bez DPH (v USA a Japonsku). | DXT WORKSTATION || DXT EURO PC+ 
ven na Pentiu M a má pouze 7,2palcový displej. Malé roz- vwvvvvv.dynabook.com — z. pem 
Z C345 


operační paměť 
f operační bars zo DDR, 


256MB DDÍ 

HDD 168 7200 ot, 7200 ot, FDD 3,5" 
FDD 3 3D grafická karta 
3D oraické karta GF4000 128MB TV, 


Pa Up 32MB, SB 5+1 3D stereo surround, 
(o | Surround sound, ROM, 
LAN m SLEVA 


od 198,:/měs. od /más. 
s DPH 7.120, = DPH 11,20 


DXT GAMES 007 DXT TURBO 3000 


Sempron 3000+ —— AMD Athlon 64 
$0c 754 XP 3000+ 


ns vl pan n operační pane 
256MB DI 256MB DI 

E HDD 80GB 3200 ot, ne 2068 7200 ot, 
FDD 3.5 
3D grafická, karta 4D r ATI Radeon 
GF 4 128MB, AGP, SA 9600 128MB 
SB 3D stereo > $B5+1 surround, 
Surround, LAN, Rina DVD-ROM 16x48x 
DVD-ROM SLEVA LAN AKCE 


od 323,-/měs. Od 413,,/měs, 
hkánj 9.790,- JIREESH8 12.490,- 


(© IZISKONA|PRESTIZNÍ OG=T 
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U100 


DOPRAVA ZDARMA 


„„. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9:30 - 18:00h; So: 10:00 - 14:00h 


- Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

+ Kamenná 1, Tel./fax: 543 211 417 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

« Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
+ Vodní 453, Tel.: 577 431 491 
« Havířská 22, Tel./fax: 567 155 060 

+ 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

+ Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 385 310 025 
+ Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


A ožva, platné pří předhošení této Ingorce do 14 dnů 
Změna Cen a sormentu vyhrazena. Dopr 
Tiskové chyby vyhrazeny. 


LUKÁŠ ERBEN, 05G0315 


Act of War: Direct Action (MP) wo 
American Civil War: Gettysburg oyo 
Brothers in Arms: Road to Hill 30 owo 
Cossacks II: Napoleonské války owo 
Juiced *2 cD1 DyD 

Legion oyD 

Monkey s Adventures wo 

Pariah (SP) cD1 DyD 

Pariah (MP) oyD 

Rising Kingdoms cD1 DyDo 

SCAR: Sguadra Corse Alfa Romeo Doywo 


Akce: 

f-Life 2: Substance DywD 

Half-Life 2: Plan of Attack cD2 oywo 
Unreal Tournament 2004: 

Alien Swarm oywo 
Unreal Tournament 20 
Clone Bandits cD2 DywD 
Unreal Tournament 2004 
Fag.Ops yo 
Unreal Tournament 2004: 
etaBall oywo 
RPG: 

orrowind: Wizard's Island owD 

World of Warcraft — UltimateUl cD2 oDwDo 
Sport: 
idnight Club 2: Modern Edition wo 
Editační nástroje: 
SWAT 4— Mission Editor DowDo 
Supremacy — Map Editor owo 
Ostatní: 

Stronghold 2 (návod) cD1 Dywo 
Scorpion's WinCheater 2 cD1 Dyo 
Radioactive Cheater 6.07 DwD 

Obal CD/DVD co1 oywo 

Od čtenářů cD1 DyD 

Databáze cD1 DyD 


p] 


Dr 


První záběry z E3 CD2 DywD 

ProGamers TV 27 DyDo 

Call of Duty 2 DvD 

Commandos: Strike Force owo 

Ghost Recon 3 oyo 

Need for Speed: Most Wanted owo 
Ouake IV oyD 

S.TA.LK.E.R.: Shadow of Chernobyl oyo 
Test Drive Unlimited wo 


cD2 
Cossacks II: Napoleonské války 
Crime Life 
Dangerous Waters DVD 


Doom 3: Resurrection of Evil 

Empire Earth II 

Guild Wars DVD 

The Regiment 

Stronghold 2 

Stronghold 2 — herní módy DVD 
Stronghold 2 — grafika DvD 


Supreme Snowboarding cD1 DywD 
Halo: Combat Evolved cD1 oyo 
Counter-Strike: Condition Zero cD1 DyD 
Command 4 Conguer: 
Generals — Zero Hour cD1 DywDo 
Silent Hunter || cD1 oywo 
18 Wheels of Steel: 
Pedal to the Metal cD1 oyo 
SimCity 4 cD1 oyo 
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CD1 oyDo 


Strategie, Haemimont Games 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 250 MB, 3D karta 32 MB 
ano 


Na konci května by se na trhu měla objevit zajíma- 
vě vypadající fantasy realtime strategie Rising 
Kingdoms od Haemimont Games. Její děj je zasa- 
zen do fantasy světa zvaného Eguiada, který je do- 
movem mnoha různých druhů magických bytostí. 
Hratelná demoverze obsahuje tutoriál, dvě multi- 
plaverové mapy, jednu misi z jedné kampaně hry, 
editor map, hratelnou rasu Foresterů a další prvky 
z plné verze hry. 


ý OA NA MN IAI NH III E 
; < 


6 


DVD 


Závody, Juice Games 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 360 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Pro všechny virtuální závodníky jsme připravili dru- 
hou verzi hratelného dema arkádových závodů Jui- 
ced. Svým stylem hra připomíná poslední díl klasic- 
ké série Need for Speed. Ve vytuněných bourácích 
se tedy zúčastníte divokých honiček po městských 
ulicích, v nichž se hraje o velké peníze. Demoverze 
přináší představení Angel City a trať Downtown, na 
které si zajezdíte v noci proti jednomu závodníkovi 
nebo ve dne proti třem soupeřům. Nová verze de- 
ma představuje vylepšené ovládání, grafiku, zvuk 
a různá zdokonalení hratelnosti. 


Akce, Play 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 210 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Klasické arkády se na PC příliš často neobjevují, 
a pokud ano, jedná se spíše o jednoduché hříčky. 
Přesně to je i případ 3D arkády Monkeys Adventures 
od polského týmu Play. Společně se hbitým opičá- 
kem se pustíte do sbírání roztroušeného ovoce, li- 
kvidování roztodivných nepřátel a plnění dalších zá- 
bavných úkolů. 


Akce, Digital Extremes 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 460 MB, 3D karta 64 MB 
ano 


Patříte-li mezi příznivce svižných akčních stříleček, 
měl by vás zaujmout Pariah z dílny Digital Extre- 
mes svým originálním futuristickým prostředím 
a tomu odpovídajícími supermoderními zbraněmi. 
Autoři uvolnili hned dvě hratelné demoverze, které 
naleznete na našem DVD. Verze pro jednoho hráče 
nabízí první kapitolu, kde se v zarostlé džungli pus- 
títe do boje s vyzbrojenými protivníky. Multiplaye- 
rová verze dema odhalí tři mapy, hratelné ve třech 
módech (Capture the Flag, team deathmatch, 
Front Line Assault), ve kterých si vyzkoušíte všech- 
ny zbraně ze hry a tři vozidla (Dart, Wasp, Bogie). 
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Cossacks II: Napoleonské války 


Strategie, GSC Game World 


Minimum: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 690 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ano 


Pokračování vcelku úspěšné historické realtime strategie Cossacks: 
European Wars od GSC Game World dostalo podtitul Napoleonic Wars 
(v ČR Napoleonské války). Jak se druhý díl autorům vydařil, si můžete 
přečíst v recenzi na straně 60. Navíc jsme pro vás připravili hratelnou 
demoverzi, která obsahuje úvodní animaci, dva tutoriály (Sergeant, 
Officer), dvě singleplayerové bitvy (Aspern-Essling, Ulm) a skirmisho- 
vou mapu (Dangerous Neighbors). 


Brothers in Arms: Road to Hill 30 


Akce, Gearbox Software 


Minimum: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, HDD 510 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Druhá světová válka se stala 
ústředním tématem taktické 
RS akce Brothers in Arms: Road to 
Hill 30 od vývojářského týmu 
Gearbox Software. Ačkoliv se 
hra na trhu objevila už přede 
dvěma měsíci, hratelnou de- 
moverzi uvolnili vývojáři teprve 
nyní. Demo obsahuje tutoriál 
a dvě mise z plné verze hry 
(Rendezvous with Destiny, Acti- 
on at Vierville). 


SCAR: Sauadra Corse Alfa Romeo 


Závody, Milestone 


Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 380 MB, 3D karta 64 MB 


Demo multiplayer: ne 


Všichni virtuální závodníci a zejména příznivci italského elegantního de- 
signu v podobě značky Alfa Romeo by si měli vyzkoušet hratelnou de- 
moverzi titulu SCAR: Sguadra Corse Alfa Romeo od vývojářského týmu 
Milestone. Demo obsahuje okruh Valenciana Circuit v módech Instant 
Action a Dynasty Time Assault, tři různé druhy vozů a venkovskou 
a městskou trať v módu Dynasty Tour. 
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Act of War: Direct Action (MP) 


Strategie, Eugen Systems 


im: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 64 MB 
ultiplayer: ano 


V únorovém GameStaru jste se mohli seznámit se singleplayerem real- 
timové strategie Act of War: Direct Action od Eugen Systems. Nyní vám 
přinášíme také ochutnávku multiplayeru, která obsahuje dvě mapy (Fist- 
ful of Sand pro dva hráče a The Last Battlefield pro čtyři hráče), skirmish 
mód, protivníky řízené počítačem ve třech stupních obtížnosti, možnost 
Free for All či týmové hry a podporu multiplayeru přes LAN a internet až 
pro čtyři hráče. 
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Prison Escape CD2 DyDo 
Trpaslíci 2 CD2 Dywo 
Bludisko 3 CD2 DvD 
Cosmic Golf cD2 Dyo 
Mrtvý drak CD2 DvD 
Blurix CD2 DyD 

Man in the Rain CD2 DyD 
GloballcD2 DyD 

Atomos CD2 DyD 


Cossacks II: Napoleonské války (v1.1) DwD 
Empire Earth || (v1.05) CD2 DyD 

GTR (1.4) Dywo 

Pariah (v1.01) CD2 DyD 

Psychonauts (v1.01) wo 

Splinter Cell: Chaos Theory (v1.02) oywD 
Stronghold 2 (v1.1) owD 

Vampire: Bloodlines (v1.4) cD2 DyD 


7-Žip 418 DyD 

xp-AntiSpy 3.94 cD1 DyD 
AntiVir Personal Edition 6.30 DwD 
ATnotes 9.5 cD1 DywD 

Belarc Advisor 7.01 CD1 DyD 
Cam2pc 4.5.2 DyD 

Virtual CloneDrive v5.1 DywD 
Connection Meter 6.0 DwD 
Diakritika 1.0 DWD 

Kubik SMS DreamCom 5.52 cD1 DyD 
Dr. Web 4.32b oyD 

FileZilla 2.2.13a DwD 

Firelune 1.0.2 wo 

GIMP for Windows 2.2.6 DyD 
IrfanView 3.97 DyD 

Nod32 yo 

Opera 8 yo 

Spybot — SED 1.3 DVD 
SpywareBlaster 3.4 DwD 
ZoneAlarm 5.5.094.000 DyD 
Zoner Photo Studio 7 DwD 
WinRAR 3.42 CZ oyD 
PowerDVD 5.0 DyD 

WinDVD 5.1 DVD 

Winamp 5.09 oyD 

Power Archiver 2004 9.2 oywD 
WinZip 9.0cD DyD 


Guild Wars wo 
Imperial Glory CD1 DywD 
Pariah CD1 DyD 


Immortal Cities 
Children of the Nile cD2 DywD 


Imperial Glory 5wD 
Juiced cD1 DyD 
Pariah CD1 DyD 
Stronghold 2 DyD 


Close Combat: First to Fight CD2 DyD 
Empire Earth | cD2 DyD 
Psychonauts CD2 DyD 

Stronghold 2cD2 DyD 


nVidia ForceWare 71.84/71.89 DyD 
Catalyst Radeon 4.11 
(v8.03)/5.4 (v8.121) DyD 
EAX 4.0 Advanced HD yo 
VIA Hyperion 4in1 (v4.56) CD2 DywD 
nVidia nForce 4.27/5.10 DwD 
DivX 5.05 cD2 DvD 
DirectX 9c yo 
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Jestliže jste akční pecku Ha/f-Life 2 dohráli několi- 
krát křížem krážem, určitě vám přijde vhod zajíma- 
vá modifikace Substance. Ta sice nepřidává do hry 
nové mapy nebo multiplayerové módy, zato se 
však snaží zásadně změnit původní hratelnost 
a přidat do ní daleko intenzivnější akční zážitek. 
Úpravou tak prošly všechny herní úrovně, kde se 
setkáte s daleko nepříjemnějšími protivníky, upra- 
veným arzenálem zbraní a dalšími vychytávkami, 
jako je třeba zraňování spolubojovníků. Modifikace 
navíc obsahuje balíček dvaceti nových skinů a zvu- 
ků a umožňuje vám během hry volit obtížnost. 
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Black Cat Games 


Modifikace Alien Swarm přidává do multiplayerové 
střílečky Unreal Tournament 2004 novou část pro 
jednoho hráče. Herním pojetím se jedná o taktic- 
kou týmovou akci, viděnou z pohledu třetí osoby. 
Hlavní část modu tvoří vcelku rozsáhlá kampaň, 
v níž vás jednoduchý příběh provede několika stře- 
y ostřílených mariňáků s vesmírnými vetřelci. Do 
boje se pustíte v malém týmu, jehož členy vybírá- 
te z osmi unikátních vojáků, které charakterizuje je- 
ich portrét, osob- j 
nost, dovednosti 
i zkušenosti. Vojá- 
ci jsou navíc roz- 
děleni do čtyř tříd 
podle bojového 
zaměření — odbor- 
ník na výbušniny, 
speciální zbraně, 
medicínu a tech- 
niku. 
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MetaBall Team 


Pokud vás již omrze- 
lo neustálé fragování 
nepřátel v multiplaye- 
ru Unreal Tournamen- 
tu 2004, můžete si 
vyzkoušet © zábavu 
z trochu jiného soud- 
ku. Totální konverze 
MetaBall totiž nabízí : 
kombinaci arkádové akce a řešení puzzlů, a to v ori- 
ginální kampani pro jednoho hráče. Hlavním „hrdi- 
nou“ příběhu se stane neposedná kulička, kterou 
vyvolaly na pomoc jisté hodné potvůrky. Tyto ne- 
šťastníky totiž začal zlý čaroděj proměňovat v ká- 
men, a vy se tedy splněním série různých logických 
i arkádových hádanek pokusíte nebožáky zachránit. 


CD2 DvD 

Demiurge Studios 

Modifikace Clone Ban- 
dits pro multiplayero- 
vou akci Unreal Tourna- 
ment 2004 patří do ka- 
tegorie přídavků, které 
zaujmou © především 
originálním zpracová- 
ním. Po herní stránce 
se jedná o variantu tý- 
mového boje, v němž najdou uplatnění nejen ruční 
zbraně, ale také nejrůznější mobilní technika. Mod 
Clone Bandits je však výjimečný zejména neotře- 
lým grafickým zpracováním a originálními nápady, 
s jakými jsou jednotlivé zbraně a vozidla navrženy. 


"Level 4 Gunner (+1) 


Half-Life 2: Plan of Attack cD2 oyo 


PoA Team 


Vynikající akce Half-Life 2 už má přece jenom nějaký ten pátek od vy- 
dání za sebou, a to znamená, že se konečně začínají objevovat rozsáh- 
lejší amatérské konverze. Jednou z nich je i modifikace Plan of Attack, 
která potěší zejména příznivce legendárního Counter-Striku. Zapojíte se 
totiž do týmového multiplaverového klání v moderním světě, kde je kla- 
den důraz především na bojovou strategii a týmovou spolupráci. Do 
boje se mohou zapojit vojáci čtyř různých zaměření (víceméně zná- 
mých z podobně zaměřených her) — rifleman, ranger, sniper a gunner. 
V boji pak budete zacházet se širokým arzenálem moderních zbraní, 
zpracovaných podle skutečných předloh. 


Unreal Tournamení 2004: Frag.0ns vo 


Pandora Studios 


Nejrůznějších variant legendárního Counter-Striku se mezi amatérskými 
modifikacemi vyskytuje vskutku požehnaně. Příkladem je velice slušně 
zpracovaný přídavek Frag.Ops, určený pro akční pecku Unrea/ Tourna- 
ment 2004. Jedná o realistickou 
týmovou akci, v níž vítězství na 
mapě dosáhnete pouze dobrou 
spoluprací s ostatními členy tý- 
mu. Samotný boj se však za 
A každou cenu nesoustředí na ult- 
ra-realistické zpracování, ale 
snaží se hře zachovat dynamic- 
ký akční spád. Navíc do taktic- 
kého boje vkládá možnost ovlá- 
dání nejrůznější vojenské tech- 
niky včetně helikoptér. 


Morrowind: Wizard s Island vo 


Wizards' Alliance Team 


Obrovský přídavek Wizard's Island v první řadě nabízí propracovaný pří- 
běh, odehrávající se převážně v nové části herního světa skvělého RPG 
TES III: Morrowind. Při jeho odhalování vás čeká plnění série náročných 
úkolů, což by vám podle slov autorů mělo zabrat 20 až 30 hodin hraní. 
Kromě nových aguestů (a s nimi spojených nejrůznějších NPC postav) vás 
samozřejmě čeká boj s hordami krvežíznivých' nepřátel, mezi nimiž ne- 
chybějí ani titáni nebo beholdeři. 


Midnight Club 2: Modern Edition ovo 


Modern Gamers 


Příznivci virtuálního závodění si jistě pamatují na vcelku zábavný titul 
Midnight Club 2. V něm jste se zúčastnili divokých arkádových závodů, 
které se odehrávaly za volantem smyšlených automobilů. A právě tento 
nedostatek napravuje amatérská modifikace Modern Edition, která pů- 
vodní auta nahrazuje reálnými modely předních světových značek. Na- 
příklad místo úvodního Cocotta si zajezdíte ve Fordu Escortu a pak vás 
čekají takoví krasavci, jako je Porsche 911 GTR, Aston Martin Vanguish, 
Nissan 350Z a další 


Scorpion's 


Cheater 


Mobile Eggy v. 25 


Playstation v. 23 


Playstation 2 v. 17 
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REDAKCE »» VYHLÁŠENÍ VÝHERCŮ SOUTĚŽÍ 


Vyhlášení výherců soutěží z čísla 72 
Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců z našich soutěží. 


Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění esemesek bez 


diakritiky je někdy náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


20x KNIŽNÍ ROMÁN 
Doom: PEKLO ZA ZEMI 
Jan Anděl, Břeclav 

Adam Bajgar, Brtnice 

Patrik Bernášek, Královice 
Patrik Borýsek, Horní Němčí 
Tomáš Bošanský, Praha 9 
Jaroslav Burian, Telč 

Martin Dvořák, Praha 9 
Ladislav Ferbar, Břeclav 
Alena Ferbarová, Praha 2 
Aleš Havlík, Brno 

Jura Hladyuk, Brno 
Stanislav Lískovec, Cheb 
Ján Pavůček, Senec, SR 
Pavel Řízek, Teplice 
Veronika Sikorová, Písek 
Jan Steiner, Praha b 

Jan Svoboda, Frýdlant nadřOstravicí 
Petr Štěpka, Olomouc 

Iva Štěrbová, Mariánské Lážně 
Boris Tomčík, Bratislava, SR 


n 


5X CHILDREN OF THE NILE 


Vítězslav Imrýsek, Opava O m i uva 


Helena Krausová, Litvínov 


Eva Listáková, Litvínov Omlouváme se všem výhercům hry Scerapland za opožděné zaslání © 
Tomáš Starý, Horný Bar, SR výhry. Vina je bohužel na straně českého distributora, který hru vydal 
Vladimír Žeňuch, Michalovce, SR mnohem později, než původně plánoval. 


Ž VAŠICH ODPOVĚDÍ VYBÍRÁME: 


V ČÍSLE 72 JSME SE VÁS JIŽ TROCHŮ NEORIGINÁLNĚ PTALI, 
KDO JE VÁM Z GAMESTAR TÝMU NEJSÝMPATIČTĚJŠÍ A PROČ. 


Jirka Sládek, protože vypadá jako Hitman zmutovaný s naším učitelem. 
Starej pes Tom Suchomelů! Ta kamera na fotce v Atlasu hub je mladší než on!!! 
Alžběta, protože se jí v Atlasu hub povedlo tvářit se úchylně a sexy zároveň. 


Katka! Protože je nejchytřejší a má už rozum ze života! (ano, i takhle decentně se dá vyjádřit to, 
že Katka už je prostě opravdu, ale opravdu dost stará — pozn. gentleman Jíra) 


Severin! Taky má chlapec na hlavě takovou bujnou hřívu jako já :-)))! Jen nezoufat — ten nahoře nás zase obdařil jinde! 
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SPOLEČENSKÉ HRY 


GameStar 
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TURES ENTERTAINMENT company 


(CCD 


Spektrum 


PŘIJEĎTE SI ZAHRÁT! 


Warcraft III TFT, Half-Life: Counter-Strike 2, Starcraft: Broodwar, Unreal Tournament 2004, 
Doom 3, Star Wars Battlefront, Enter the Matrix a desítky dalších her a turnajů: 

hry počítačové, deskové, karetní, na hrdiny i sportovní. 

Filmy, seriály, přednášky, rockový festival, šermíři, divadlo, výstava obrazů, zahraniční hosté... 


Festival Fantazie GameStar 
Chotěboř Sportovní hala 2.-9. 7. 2005 


Vstupné 130 Kč za den, podrobnosti na vvvwyw.festivalfantazie.cz 


© Ilustrace Philippe Coriat, wwww.coriat.net 


Cena za barevné obrázky, javahry, barevná a magická loga, audio zvířecí vyzvánění a závodních aut, polyfonních melodií je 50 Kč vč. DPH. 
Infolinka 225 398 398 je k dispozici od po-pá od 8:00 do 16:00 nebo pište na support©digitania-as.cz. / Pokytovatelem služby je Digitania CR a.s., V Celnici 10, Praha 1. 


Barevné obrázky: SonyEricsson T65, T68, T230, T300, T310, T610, Z600, P800, P900/ Siemens MC60, SL55, C62, S55, SX1, C60/ Motorola C350, T720, V500, V525, V300, V400, V600/ Samsung C100/ Sagem MyX5m, 
MyX6, Nokia Série 30, Nokia Série 40, Nokia Série 60/ Panasonic 6D67, 6D87, 


= 

= 

M 

o 

es 

M 

= 

M 

1 

© 

© 

© 

M0 
Barevná loga: Nokia3100, 3200, 3300, 3510i/1.0, 5100/1.0, 6100, 6220, 6610, 66101/1.0, 6800, 7200, 7210/1.0, 7250, 72501, 8910i/1.0, 3220, 5140/2.0, 6230. 

Superstar Hvězdy 1886 | Nelly ft. Jaheim My Place 2001 Teenager-Party-Chubby The Twist 1794 

Aneta Langerová Letím ke hvězdám 1878 | Superstars Veď mě dál 1824 | 0-zone Dragostea Din Tei 1876 j z 
Alice Springs Vrať se mi zpátky 1540 Tom Savka Every breath you take 1888 — Raghavft. Jahaziel © Lets Work It Out 2003 Dallas 1148 
Aneta Langerová Ironic 2036 Veronika Zaňková Un-break my heart 1889 | Scooter Shake That 2054 Flintstonovi 1152 
Jiří Suchý a Jiří Šletr Babeta 1726 | EvaPilarová Dám tisíc dukátů 1566 | Sugababes Caught In A Moment 2005 — Kill Bill (The 5.6.7.8.s“%") 1536 
Karel Gott/Lucie Bílá Co sudičky přály nám 1730 The Corrs Summer Sunshine 2040 | The Matrix 1166 
Julián Záhorovský Láska jenom láska 1879 Eminem Forget about Dre 1094 X Files 1169 
Martina Balogová When I Need You 1880. Lumidee Never Leave You 1268 | Ashlee Simpson Shadow 2123 Polyfonni melodie: Motorola c350, c350M, c350V, T720/Nokia2650, 
Petr Poláček Always 1881 N.E.R.D. Maybe 1860 | Avril Lavigne Nobody's Home 2130 3100, 3200, 3300, 3510i/1.0, 5100/1.0, 6100, 6200, 6220, 6610, 
Petra Páchová True Colors 1882 | P. Diddy Shake Ya Tailfeather 1372 © Girls Aloud VI Stand By You 2149 pop hy ok ooo blroba 5140/20, 
Maxim Turbulenc Kabát : 1727 R. Kelly Ignition Remix 1262 Good Charlotte Predictable 2057 10. 3650. 7650/1.0,3650/1.0/ TZ30/R, T600, 
Colorado Stín katedrál 1591 Jay-Z vs. Linkin Park Numb Encore 2105 ONE nitě v P910i, T300, TATO, TEr8 TOTORCSTA. ONO 
Šárka Vaňková I'm With You 1883 | Danzel Pump It Up 2051 | Lostprophets Last Train Home 2110. 7600, PA00/ Motorola-E365 Panasonic-BAD67, GAD87, Sagem- 
Sámer Issa Against All Odds 1884 | Christina Aguilera Dirty 1048 | Outkast Roses 2111 myX-3, -myX-5m, myX-6/1.0, Samsung-S6H-A800, E700, E800, 
Standa Dolínek Killing Me Softly 1885 Jamelia DJ 2133 | Placebo Twenty Years 2112 E820/1.0, X600, X600A, C100, G1006, D410, E310/1.0, E600, E710, 
Superstar Superstar 1887 Milk And Sugar Let The Sun Shine © 1392 © Robbie Williams Misunderstood 2147 E810. S100, S300, S300/1. S300M, V200, X450/ Stary TO-EX10, 


10-6X101, T0-6X10m, T0-6X10N, TO-GX20, T0-6X30/ Slemens A55, 
ASSA, AB0, C55, C60, CF62, CF62T, M55, MC60, S55, SL55. 


